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 งานวจิยัน้ีมวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาส่วนประสมทางการตลาดของเกมไทยทีม่ผีลต่อการ
ตดัสนิใจซือ้เกมออนไลน์ของผูบ้รโิภคชาวไทย และเพือ่ศกึษาเกีย่วกบัปจัจยัดา้นประชากรศาสตรท์ี่
ส่งผลต่อการซื้อเกมออนไลน์ของผูบ้รโิภคชาวไทย กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยัคอื ผูบ้รโิภคชาว
ไทยทีม่อีายไุมน้่อยกวา่ 15 ปี และมปีระสบการณ์การเล่นเกมออนไลน์ จาํนวน  384 คน เกบ็ขอ้มลู
ผ่านแบบสอบถาม วเิคราะหข์อ้มูลดว้ยความถี่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สมการ
การถดถอยพหคุณู และ One-way ANOVA 
 ผลการศกึษาพบว่ากลุ่มตวัอย่างทีม่เีพศ อาชพี และรายไดแ้ตกต่างกนัมผีลต่อความตัง้ใจ
ซือ้เกมออนไลน์ทีไ่มแ่ตก ต่างกนั อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 และสว่นประสมทางการตลาด
ซึง่ประกอบดว้ยดา้นราคาและดา้นบุคคล สง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ อยา่งมนียัสาํคญัทาง
สถติทิีร่ะดบั 0.05 
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 The propose of this research aims to study the marketing mix of Thai games that 
affects the decision to buy games of Thai consumers and to study the demographic factors 
that affect the purchase of games of Thai consumers. The sample group used in the 
research was Thai consumers who were not less than 15 years old and had experience 
playing online games, 384 people. Data was collected through questionnaires. Data was 
analyzed using frequency, percentage, mean, standard deviation, multiple regression 
equations and One-way ANOVA. 
 The study results found that sample groups with different genders, occupations, 
and incomes had no statistically significant effect on online game purchase intentions at the 
0.05 level, and marketing mix, which included price and personal aspects, had statistically 
significant effect on online game purchase intentions at the 0.05 level. 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
ความเป็นมาและความสาํคญั 
 เน่ืองจากการเปลีย่นแปลงของเศรษฐกจินัน้เปลีย่นแปลงไปอยา่งรวดเรว็ทัง้ในดา้นสิง่แวดลอ้ม
และพฤตกิรรมของผูบ้รโิภคนบัตัง้แต่เหตุการณ์ Covid-19 นัน้ส่งผลกระทบต่อพฤตกิรรมผูบ้รโิภค
อยา่งมากและในทีน้ี่เองพฤตกิรรมของผูบ้รโิภคทีนิ่ยมเกมออนไลน์กเ็ปลีย่นไปเช่นกนั ไมว่่าจะเป็น
ประเภท แนวทางการเล่น ช่วงเวลา รวมถงึช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ ซึง่ความเปลีย่นแปลง
รปูแบบใหมน้ี่ทาํใหเ้กดิกระแสนิยมใหม่ๆ  ขึน้มา เน่ืองจากปจัจุบนัเป็นยุคสมยัที ่Internet เขา้มามี
บทบาทมากขึน้และกลายเป็นสว่นหน่ึงของชวีติประจาํวนัของผูบ้รโิภค ซึง่ในปจัจุบนัน้ีอนิเทอรเ์น็ต
เป็นองคป์ระกอบสว่นหน่ึงทีท่ําใหเ้กมถูกสรา้งขึน้มาเพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูบ้รโิภค แม้
การระบาดของ Covid-19 จะส่งผลกระทบเชงิลบต่อเศรษฐกจิในประเทศไทยเป็นอย่างมาก แต่
อุตสาหกรรมเกมนัน้กลบัสามารถปรบัตวัไดอ้ย่างรวดเรว็เพราะเป็นธุรกจิที่มลีกัษณะเฉพาะและ
เน้นการขายในแพลตฟอรม์ออนไลน์เป็นหลกั 
 ซึง่ก่อนการระบาด Covid-19 พฤตกิรรมการเล่นเกมของคนไทยสว่นใหญ่ยงัจาํกดัอยูก่บั
กลุ่มวยัรุ่นและหนุ่มสาวเป็นหลกั แต่เมื่อเกดิวกิฤต Covid-19 การลอ็กดาวน์ การทํางานจากบา้น 
(Work from Home) และการเรยีนออนไลน์ทาํใหผู้ค้นตอ้งอยูบ่า้นเป็นเวลานานขึน้ เกมออนไลน์จงึ
กลายเป็นชอ่งทางหลกัในการผอ่นคลาย ความบนัเทงิ และการสงัสรรคก์บัเพื่อนฝงูแบบเสมอืนจรงิ 
(Virtual Socializing) พฤตกิรรมจงึเปลีย่นแปลงไปอยา่งเหน็ไดช้ดั ไมว่า่จะเป็น 
 1.  ประเภทของเกมทีนิ่ยมเล่น  
 2. แนวทางการเล่น (จากเล่นคนเดยีวสูเ่ล่นหลายคนแบบแขง่ขนัหรอืรว่มมอื)  
 3.  ระยะเวลาในการเล่นทีย่าวนานขึน้ 
 ความเปลี่ยนแปลงรูปแบบใหม่น้ีได้ก่อใหเ้กดิกระแสนิยมใหม่ๆ ขึน้มาอย่างมาก เช่น 
การสตรมีเกมสดผา่นแพลตฟอรม์ต่างๆ การแขง่ขนัอสีปอรต์ระดบัมอืสมคัรเล่นและการใชเ้กมเป็น 
เครือ่งมอืในการสรา้งรายไดเ้สรมิ 
 ปจัจุบนั เราอยู่ในยุคสมยัทีอ่นิเทอรเ์น็ตเขา้มามบีทบาทอย่างลกึซึ้งและกลายเป็นส่วน
หน่ึงของชวีติประจาํวนัของผูบ้รโิภคแทบทุกคน ความเรว็ของอนิเทอรเ์น็ตทีเ่พิม่ขึน้ทาํใหเ้กมออนไลน์
ถูกสรา้งขึน้มาเพื่อตอบสนองความตอ้งการทีห่ลากหลายของผูบ้รโิภคมากยิง่ขึน้ ไม่ว่าจะเป็นเกม
แนว Casual ทีเ่ล่นงา่ยในเวลาสัน้ๆ, MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) ทีเ่น้นการแขง่ขนั
เป็นทมี, Battle Royale, Role-Playing Games (RPG), หรอืแมแ้ต่เกมแนว Simulation และ Hyper-
Casual ทีก่าํลงัไดร้บัความนิยมสงูแมก้ารระบาดของ Covid-19 จะสง่ผลกระทบเชงิลบต่อเศรษฐกจิ
ในประเทศไทยเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะภาคการท่องเทีย่ว บรกิาร และการคา้ปลกีแต่อุตสาหกรรม
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เกมกลบัสามารถปรบัตวัไดอ้ยา่งรวดเรว็และเตบิโตอยา่งโดดเดน่ เพราะเป็นธุรกจิทีม่ลีกัษณะเฉพาะตวั
เน้นการขายผ่านแพลตฟอรม์ออนไลน์เป็นหลกั (Digital Distribution) ไม่ตอ้งพึง่พาการเดนิทาง
หรอืสถานทีท่างกายภาพมากนกั 
 นอกจากน้ี เกมยงักลายเป็นสว่นหน่ึงของวฒันธรรมดจิทิลัไทยอยา่งเตม็ตวั ไมว่่าจะเป็น
การแขง่ขนัอสีปอรต์ระดบัชาต ิการสรา้งเน้ือหาบน TikTok, YouTube, Facebook Gaming หรอื
แมแ้ต่การนําองคป์ระกอบวฒันธรรมไทย (เชน่ เรือ่งเล่าพืน้บา้น) มาผสมผสานในเกมเพื่อดงึดดูผูเ้ล่น
ในประเทศ 
 การคน้ควา้เรื่อง “ปจัจยัส่วนประสมทางการตลาดทีส่่งผลต่อความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์
ของผูบ้รโิภคชาวไทย” นัน้ เพื่อศกึษาว่าปจัจยัดา้นใดทีม่อีทิธพิลต่อกลุ่มผูบ้รโิภคทีม่ต่ีอเกมและ
เสรมิสรา้งความรูใ้หเ้ป็นขอ้มลูทีส่ง่ผลประโยชน์ต่อการนําไปใชไ้ดจ้รงิของผูบ้รโิภคและผูผ้ลติเน่ือง 
จากปจัจุบนัเกมออนไลน์มปีจัจยัต่าง  ๆเขา้มาเกี่ยวขอ้ง ไม่ว่าจะเป็นในดา้นของรปูแบบของการนําเสนอ
เกมในรปูแบบใหม่ทีม่ใีหผู้เ้ล่นไดเ้ลอืกเล่นมากขึน้ เช่น เกมทีต่วัละครมคีวามสามารถเฉพาะตวัที่
หลากหลายและส่งผลต่อการดําเนินเกม หรอือุปกรณ์ทีเ่กีย่วขอ้งไม่ว่าจะเป็นคยีบ์อรด์ทีม่ฟีงักช์ัน่
ในตวั เชน่ Snap-Tap, Rapid Trigger หรอืเมาสร์ุน่ใหมท่ีส่ง่ผลต่ออตัราความแมน่ยาํในการเล่นเกม 
 
คาํถามของงานวิจยั 
 1.  ส่วนประสมทางการตลาดส่งผลต่อความตัง้ใจซื้อเกมออนไลน์ของผูบ้รโิภคชาวไทย
อยา่งไร 
 2.  ปจัจยัดา้นประชากรศาสตรส์ง่ผลต่อการตดัสนิใจซือ้เกมออนไลน์ของผูบ้รโิภคชาวไทย
อยา่งไร 
 
วตัถปุระสงคข์องงานวิจยั 
 1.  เพื่อศกึษาเกีย่วกบัปจัจยัดา้นประชากรศาสตรท์ีส่่งผลต่อการซือ้เกมออนไลน์ของ
ผูบ้รโิภคชาวไทย 
 2.  เพื่อศกึษาส่วนประสมทางการตลาดของเกมไทยทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจซือ้เกมออนไลน์
ของผูบ้รโิภคชาวไทย 
 
สมมติฐานงานวิจยั 
 1. ลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องบุคคลซึง่ประกอบดว้ย เพศ อาชพี รายได ้แตกต่างกนั
มผีลต่อความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ทีต่่างกนั 
 2.  ส่วนผสมทางการตลาดซึ่งประกอบดว้ยปจัจยัดา้นผลติภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นช่องทาง
การจดัจําหน่าย ดา้นการส่งเสรมิการตลาด ดา้นบุคคล ดา้นลกัษณะทางกายภาพ และดา้นกระบวน 
การใหบ้รกิาร สง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ 
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ขอบเขตของการวิจยั 
 1.  ขอบเขตของประชากร 
     ผูว้จิยักําหนดขอบเขตของประชากรที่ศกึษาในครัง้น้ี ไดแ้ก่ผูบ้รโิภคชาวไทยที่มี
อายไุมน้่อยกวา่ 15 ปีและมปีระสบการณ์การเล่นเกมออนไลน์ 
 
 2.  ขอบเขตเน้ือหา 
     ตวัแปรอสิระหรอืตวัแปรตน้คอื ประชากรศาสตร ์และสว่นประสมทางการตลาด 
     ตวัแปรตามคอื การตดัสนิใจซือ้เกมออนไลน์ของผูบ้รโิภคชาวไทย 
 
 3.  ขอบเขตระยะเวลา 
  ผูว้จิยัไดก้ําหนดขอบเขตระยะเวลาทีศ่กึษาวจิยัตัง้แต่ช่วงเดอืนพฤศจกิายน 2567 
ไปจนถงึเดอืนกุมภาพนัธ ์2568 นบัเป็นระยะเวลา 3 เดอืน 
 
นิยามศพัทเ์ฉพาะ 
 1. เกมออนไลน์ (Game Online) หมายถงึ เกมทีต่อ้งเล่นผา่นระบบอนิเทอรเ์น็ตรว่มกบั
ผูอ้ื่นทัว่โลกหรอืผูเ้ล่นทีอ่ยูภ่ายในเซริฟ์เวอรข์องแต่ละพืน้ทีโ่ดยผูเ้ล่นรายนัน้จะตอ้งทาํการลงโปรแกรม
เกม (Client) ไวใ้นเครือ่งคอมพวิเตอรแ์ละจะตอ้งเล่นเกมผา่นเซริฟ์เวอรโ์ดยขอ้มลูทัง้หมดของผูเ้ล่น
จะถูกบนัทกึลงในเซริฟ์เวอร ์
 2.  เกมแนวจาํลองสถานการณ์ (Simulation Game) หมายถงึ การผสมผสานระหว่าง
การแสดงบทบาทใหเ้ขา้กบัเกม ซึง่อาจมกีดเฉพาะตวัหรอืไมม่กีไ็ดเ้ชน่กนั โดยสถานการณ์หรอืรปูแบบ
ของเกมนัน้อาจจะมคีวามสมจรงิมากหรอืน้อยนัน้ขึน้อยูก่บัสถานการณ์หรอืรปูแบบของเกมนัน้และ
อาจจะมกีารแขง่ขนัรวมอยูด่ว้ยเชน่กนั ดงันัน้เกมในสถานการณ์จาํลองสถานการณ์ในชวีติจรงิทีถู่ก
นํามาออกแบบและพฒันาออกมาเป็นเกมสมมต ิโดยมวีตัถุประสงคเ์พื่อใหผู้เ้ล่นไดเ้รยีนรูป้ระสบการณ์
ดว้ยตนเองสามารถไดท้ดลองฝึกทกัษะความสามารถของตนเองไดเ้หมอืนว่าตนเองอยู่ในสถานการณ์
เสมอืนจรงิ 
 3.  ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) หมายถงึ องคป์ระกอบของการตลาด 
ไดแ้ก่ ปจัจยัทางดา้นผลติภณัฑ ์ปจัจยัทางดา้นราคา ปจัจยัทางดา้นชอ่งทางการจดัจาํหน่าย ปจัจยั 
ทางดา้นการส่งเสรมิการตลาด ปจัจยัทางดา้นบุคคล ปจัจยัทางดา้นกายภาพ นอกจากน้ีมปีจัจยั
ทางดา้นประชากรศาสตร ์
 
 
 
 



4 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รบั 
 1.  ทราบถงึปจัจยัทีส่่งผลต่อการตดัสนิใจของผูซ้ือ้เกมออนไลน์ของแต่ละบุคคล เพื่อ
เป็นแนวทางในการกําหนดกลยุทธก์ารตลาดใหเ้หมาะสมและสอดคลอ้งกบัการตดัสนิใจซือ้เกม
ออนไลน์ของลกูคา้ 
 2.  ทราบถึงปจัจยัดา้นประชากรศาสตร์ที่ส่งผลต่อการซื้อเกมออนไลน์ของผูบ้รโิภค
ชาวไทย เพื่อเป็นประโยชน์ต่อผูป้ระกอบการทราบถงึขอ้มลูดา้นประชากรศาสตรท์ีส่ง่ผลต่อการ
ซือ้เกมออนไลน์ 
 
กรอบแนวคิดการวิจยั 
 จากงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งดงักล่าวขา้งตน้ งานวจิยัน้ีจงึศกึษาตวัแปรอสิระหรอืตวัแปรตน้ 
คอื ปจัจยัดา้นประชากรศาสตรแ์ละปจัจยัสว่นประสมทางการตลาด และตวัแปรตาม คอื ความตัง้ใจ
ซือ้เกมออนไลน์ของผูบ้รโิภคชาวไทย ซึง่สรปุเป็นภาพกรอบแนวคดิการวจิยั ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รปูที ่1 กรอบแนวคดิการวจิยั 
 

ปัจจยัด้านประชากรศาสตร ์

1. เพศ 

2. อาย ุ

3. สถานภาพครอบครวั 

4. ระดบัการศกึษา 

5. อาชพี 

6. รายได ้
ความตัง้ใจซ้ือเกมออนไลน์ 

ของผูบ้ริโภคชาวไทย 
ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด 

1. ดา้นผลติภณัฑ ์

2. ดา้นราคา 

3. ดา้นชอ่งทางการจดัจาํหน่าย 

4. ดา้นการสง่เสรมิการตลาด 

5. ดา้นบุคคล 

6. ดา้นลกัษณะทางกายภาพ 

7. ดา้นกระบวนการใหบ้รกิาร 
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บทท่ี 2 
การทบทวนวรรณกรรม 

 
 แนวคดิทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งในการศกึษาเรือ่งปจัจยัสว่นประสมตลาดบรกิารที่
ส่งผลต่อความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ของชาวไทย ผูว้จิยัไดศ้กึษาแนวคดิและทฤษฎตีลอดจนเอกสาร
และรายงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง ดงัน้ี  
 1.  แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัประชากรศาสตร ์

 2.  แนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วกบัสว่นประสมทางการตลาดบรกิาร (7P’s) 
 3.  แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัความตัง้ใจซือ้ 

 4.  ขอ้มลูทางดา้นเกม 

 5.  งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 

 
แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัประชากรศาสตร ์
 1. ความหมายของประชากรศาสตร ์
         ประชากรศาสตร์ (Demographic) หมายถึง การวิเคราะห์ประชากรในเรื่องขนาด
โครงสรา้งการกระจายตวัและการเปลี่ยนแปลงประชากรในเชงิที่สมัพนัธ์กบัปจัจยัทางเศรษฐกจิ 
สงัคมและวฒันธรรมอื่นๆ เป็นลกัษณะส่วนเฉพาะบุคคลทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมและการตดัสนิใจของ
แต่ละบุคคล เป็นการทําความเขา้ใจเกี่ยวกบัมนุษย์ที่เกี่ยวขอ้งกบั ปจัจยัทางสงัคม วฒันธรรม 
เศรษฐกจิ และปจัจยัอื่นๆ นัสรนี มะรานอ; และคณะ. (2565) ปจัจยัทางประชากรอาจเป็นไดท้ัง้
สาเหตุและผลของปรากฏการณ์ทางเศรษฐกจิ สงัคมและวฒันธรรม ลกัษณะทางประชากรศาสตร ์
ประกอบดว้ย อายุ เพศ รายได ้การศกึษา เป็นเกณฑท์ีนิ่ยมใชใ้นการแบ่งส่วนตลาด ลกัษณะทาง
ประชากรศาสตรเ์ป็นลกัษณะทีส่าํคญั และสถติทิีว่ดัไดข้องประชากรทีช่่วยกําหนด ตลาดเป้าหมาย 
รวมทัง้งา่ยต่อการวดัมากกวา่ตวัแปรอื่นๆ อกีทัง้ลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร ์เป็นความหลาก 
หลายดา้นภูมหิลงัของบุคคล ซึง่ไดแ้ก่ เพศ อายุ สถานภาพ ลกัษณะโครงสรา้งของร่างกาย ความ
อาวุโสในการทํางาน เป็นต้น โดยจะแสดงถงึความเป็นมาของแต่ละบุคคลจากอดตีถงึปจัจุบนั ใน
หน่วยงานหรอืในองคก์รต่างๆ ซึง่ประกอบดว้ยพนักงานหรอืบุคลากรในระดบัต่างๆ ซึง่มลีกัษณะ
พฤตกิรรมการแสดงออกทีแ่ตกต่างกนัมสีาเหตุมาจากความแตกต่างทางดา้นประชากรศาสตรห์รอื
ภูมหิลงัของบุคคล ตวัแปรดา้นทางประชากรศาสตรท์ี่สําคญัและคนทีม่ลีกัษณะประชากรศาสตร์
ต่างกนั จะมลีกัษณะทางจติวทิยาต่างกนั โดยวเิคราะหจ์ากปจัจยั ดงัน้ี 

       1) เพศ หมายถงึ ลกัษณะทางกายภาพหรอืภายนอกทีถู่กกําหนดตามหลกัชวีวทิยา 
ซึง่บทบาทเพศหญงิและชายถูกกกําหนดหน้าทีต่ามเงือ่นไขของวฒันธรรมและสงัคม โดยอาจเปลีย่นแปลง
ไดต้ามเงื่อนไขและยุคสมยัทีเ่ปลีย่นไป ความแตกต่างของแต่ละเพศ เป็นตวัแปรสาํคญัในการแบ่ง
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ส่วนทางการตลาด เพราะความแตกต่างส่งผลต่อพฤตกิรรมและความต้องการของแต่ละบุคคลที่
แตกต่างกนัออกไป นกัการตลาดจงึสามารถนําตวัแปรน้ีไปกาํหนดลกัษณะสนิคา้หรอืการบรกิารให้
สอดคลอ้งกบัแต่ละเพศไดสุ้ภาวด ีจารยีานุกูล (2564) เป็นสรรีวทิยาทีส่งัเกตเหน็ไดจ้ากภายนอก
ชดัเจนทีส่ดุในกเกบ็ขอ้มลูประชากรในสภาพเพศโดยทัว่ไปจะประกอบดว้ยเพศเพยีง 2 เพศคอื เพศ
ชายและเพศหญงิขอ้มลูเกีย่วกบัโครงสรา้งทางเพศ ยงัมคีวามสาํคญัในการวเิคราะหท์างประชากรศาสตร์
คอื สามารถใชใ้นการประเมนิคุณภาพของขอ้มูลทางประชากร ซึ่งเพศหญงิและเพศชายมคีวาม
แตกต่างกนัทางความคดิ ค่านิยมและทศันคตริวมถงึการแสดงออกของพฤตกิรรมความต้องการ
ต่างๆตลอดจนการตดัสนิใจซือ้ผลติภณัฑส์นิคา้เพศหญงิมกัเป็นเพศทีอ่่อนไหวงา่ยและถูกชกัจงูได้
ง่ายกว่าเพศชายนอกจากน้ีการวจิยัพบว่าผูห้ญงิมกัเปลี่ยนทศันคตขิองตนหรอืชกัจูงไดง้่ายกว่า
ผูช้าย และผูช้ายยงัเป็นเพศทีใ่ชเ้หตุผลมากกว่าโชตวิฒัน์ สกุลวริยิะโรจน์ (2562) ซึง่เพศหญงิและ
เพศชาย มแีนวโน้มทีจ่ะมคีวามแตกต่างกนัในดา้นทศันคตแิละพฤตกิรรม          
  2) อายุ คอื ปจัจยัอกีปจัจยัหน่ึงทีท่าํใหแ้ต่ละบุคคลมคีวามแตกต่างกนัในเรื่องความคดิ
และการแสดงออกของพฤตกิรรม โดยทัว่ไปแลว้คนทีม่อีายุน้อยกว่ามกัจะเป็นบุคคลทีม่คีวามคดิที่
เป็นอสิระ ใจรอ้นและมองโลกในแงด่มีากกว่าคนทีม่อีายุมากกว่า ในขณะทีค่นทีม่อีายุมากกว่ามกั 
จะเป็นบุคคลทีย่ดึตดิกบัการปฏบิตัมิากกว่า มคีวามระมดัระวงัในการใชช้วีติและมองโลกในแงร่า้ย
มากกวา่เพราะวา่คนทีม่อีายมุากกวา่มปีระสบการณ์มคีวามผกูพนัและมปีระโยชน์ในสงัคมมากกว่า
ผูท้ีม่อีายุน้อย อายุเป็นอกีตวัแปรหน่ึงทีเ่ป็นพืน้ฐานเน่ืองจากแต่ละช่วงอายุมคีวามต้องการสนิคา้
หรอืบรกิารทีแ่ตกต่างกนัและส่งผลใหผู้ใ้ชบ้รกิารมคีวามต้องการเลอืกใชบ้รกิารที่แตกต่างกนัได ้
การทีจ่ะสรา้งความพงึพอใจกม็รีปูแบบทีแ่ตกต่างกนั ทาํใหน้กัการตลาดนําตวัแปรทางดา้นอายุมา
กาํหนดกลยุทธใ์นการบรกิาร เช่น วยัรุน่และวยัผูส้งูอายุ เป็นตน้ กลุ่มอายุทีม่คีวามแตกต่างกนัทาํ
ใหม้คีวามชื่นชอบรสนิยมทีแ่ตกต่างกนั โดยรสนิยมของบุคคลจะมกีารเปลี่ยนแปลงไปตามวยั มี
ผลติภณัฑท์ีส่ามารถตอบสนองความตอ้งการของแต่ละกลุ่มอายทุีแ่ตกต่างกนั                
       3) สถานภาพครอบครวั คอื คุณลกัษณะทางประชากรที่สําคญัที่เกี่ยวกบัเรื่องทาง
เศรษฐกจิ สงัคม กฎหมาย ซึง่ในการศกึษาเกีย่วกบัสถานภาพมปีระเดน็ทีส่าํคญั คอื ประเภทของ
สถานภาพสมรส ประกอบดว้ย โสด สมรส หมา้ย หย่ารา้ง แยกกนัอยู่ โดยคนโสดจะมคีวามคดิที่
อสิระมากกวา่คนทีแ่ต่งงานแลว้ รวมถงึการตดัสนิใจจะใชเ้วลาน้อยกวา่ในเรือ่งต่างๆ เมือ่เปรยีบเทยีบ
กบัคนทีก่บัคนทีแ่ต่งงานแลว้ เพราะว่าไมไ่ดม้ภีาระผกูพนัหรอืคนทีต่อ้งอยูใ่นความรบัผดิชอบมาก
เทา่กบัคนทีแ่ต่งงานแลว้ 

         4) ระดบัการศกึษา คอื ระดบัชัน้สูงสุดที่เรยีนจบจากสถาบนัการศกึษาถ้าบุคคลใด
ไดร้บัการศกึษาในระบบโรงเรยีนของประเทศอื่นทีไ่ม่ใช่ในประเทศไทยทีจ่ะจําเป็นทีจ่ะต้องเทยีบ 
เคยีงใหเ้ขา้กบัระบบการศกึษาของประเทศไทย การศกึษาของบุคคลจะมผีลต่อพฤตกิรรมการตดัสนิใจ
เลอืกหรอืซือ้ทีแ่ตกต่างกนัไปตามระดบัของความรูแ้ละประสบการณ์ทีไ่ดร้บัก่อนหน้าน้ี ระดบัแต่ละ
การศกึษานัน้เป็นปจัจยัหน่ึงทีท่าํใหม้นุษยเ์กดิความคดิ ทศันคตคิา่นิยม และการแสดงพฤตกิรรมที่



7 

แตกต่างกนั โดยนกัท่องเทีย่วแต่ละระดบัการศกึษาทาํใหเ้กดิการรบัรูท้ีแ่ตกต่างกนั ความตอ้งการ
ทีแ่ตกต่างกนั เช่น ผูท้ีม่กีารศกึษาสงูจะมคีวามตอ้งการใหม้ชีวีติทีด่ขี ึน้และตอ้งการสนิคา้หรอืการ
บรกิารทีจ่ะสรา้งความสุขใหก้บัตนเองการศกึษาจงึมผีลต่อพฤตกิรรมการตดัสนิใจในการใชบ้รกิาร
ดว้ยเชน่กนั (จนัทา ไชยะโวหาน. 2562) 
        5) อาชพี คอื ชนิดของงานทีบุ่คคลทําซึ่งไดร้บัผลตอบแทนเป็นรายไดท้ีเ่ป็นค่าจา้ง
หรอืค่าตอบแทน หรอืผลกําไร ตวัอย่างของอาชพีเช่นพนักงานรฐั ชาวนา พนักงานบรษิทัเอกชน
เป็นต้น ซึง่การเกบ็ขอ้มลูทีเ่กีย่วกบัอาชพีหมายถงึ ชนิดของงานทีบุ่คคลไดท้ําในช่วงระยะเวลาที่
ไดก้ําหนดไวซ้ึง่หมายถงึจะเป็นชนิดของงานทีเ่คยทาํมาก่อนหน้านัน้ดว้ยโดยไมไ่ดค้ํานึงถงึประเภท
ของงานหรอืสถานภาพของบุคคลในงานเน่ืองจากอาชพีมจีํานวนมากมายหลายอาชพีจงึจําเป็น 
ตอ้งมกีารจดักลุ่มอาชพีซึง่มหีลกัสาํคญัคอื เป็นอาชพีประเภทเดยีวกนัหรอืคลา้ยกนัคนทีม่อีาชพี
แตกต่างกนัย่อมมองโลกมแีนวคดิอุดมการณ์และค่านิยมต่อสิง่ต่างๆ แตกต่างกนัไปซึ่งรวมไปถงึ
ทศันคตแิละความคดิเหน็ในการใชส้นิคา้และบรกิารต่างๆ ดว้ย กล่าวคอืพฤตกิรรมการซือ้ของผูบ้รโิภค
จะเป็นผลมาจากอาชพีดว้ย 

        6) รายได ้คอืเกณฑท์ีนิ่ยมนําใชว้ดัฐานะของครวัเรอืนและบุคคล รายไดจ้ะสามารถ
เปลี่ยนแปลงไปตามระดบัการศกึษาและอาชพีและมกัจะนํารายไดข้องบุคคลหรอืรายไดข้องครวัเรอืน
มาพจิารณาเกีย่วขอ้งกบัปจัจยัทีม่คีวามสมัพนัธก์บัการบรโิภค รายไดเ้ป็นเครื่องมอืกําหนดความ
ตอ้งการของคนตลอดจนกําหนดความคดิของคนกบัสิง่ต่างๆ และพฤตกิรรมต่างๆ รายไดเ้ป็นสิง่ที่
นักการตลาดและนักโฆษณาตระหนักถงึเสมอในการวางแผนการโฆษณา นอกจากน้ี การกําหนด
นโยบายดา้นราคาจะสมัพนัธก์บัรายไดข้องผูบ้รโิภค รายไดจ้งึเป็นอกีตวัแปรหน่ึงทีม่คีวามสาํคญั
ต่อทศันคตแิละพฤตกิรรมการบรโิภคณฐัธดิา แสงงาม (2565) ผูบ้รโิภคทีม่รีายไดป้านกลางและมี
รายไดต้ํ่ามขีนาดตลาดใหญ่กวา่ผูบ้รโิภคทีม่รีายไดส้งู สนิคา้และบรกิารต่างๆ จงึมกีารแบ่งสว่นตลาด
ตามรายได ้

 
แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัส่วนประสมทางการตลาดบริการ (7P’s) 
 1.  ความหมายของสว่นประสมทางการตลาดบรกิาร (7P’s) 
  สว่นประสมทางการตลาด หมายถงึ เครื่องมอืทางการตลาดหรอืปจัจยัทีส่ามารถควบคุม
ไดใ้ชใ้นการดําเนินการวางแผนกลยุทธเ์พื่อทาํใหส้าํเรจ็ตามเป้าหมายของธุรกจิ โดยกจิการผสมผสาน
เครื่องมอืเหล่าน้ีใหเ้ป็นตวักระตุน้หรอืเป็นสิง่เรา้ทางการตลาดทีม่ผีลกระทบต่อกระบวนการตดัสนิใจ
มาใชบ้รกิาร สามารถตอบสนองความต้องการและสรา้งความพงึพอใจใหแ้ก่กลุ่มลูกคา้เป้าหมาย 
กระตุ้นกลุ่มผูบ้รโิภคเป้าหมายใหเ้กดิความต้องการซื้อสนิคา้และบรกิาร ส่วนประสมการตลาด ประกอบ 
ดว้ยทุกสิง่ทุกอยา่งทีก่จิการใชเ้พือ่ใหม้อีทิธพิลโน้มน้าวความตอ้งการมาใชบ้รกิารของกจิการลลติา 
พุทธชาด (2561) เป็นองคป์ระกอบทีส่าํคญัในการดาํเนินงานการตลาด ซึง่เป็นปจัจยัทีก่จิการสามารถ
ควบคุมได ้กจิการธุรกจิจะตอ้งสรา้งส่วนประสมการตลาดทีเ่หมาะสมในการวางกลยุทธท์างการตลาด
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เพื่อตอบสนองกลุ่มเป้าหมายใหเ้กดิความพงึพอใจมากที่สุด ซึ่งประกอบดว้ย 7 ด้าน (7P’s) คอื 
ดา้นสนิค้า ด้านราคา ด้านช่องทางการจดัจําหน่าย ด้านการส่งเสรมิการตลาด ด้านบุคคล ด้าน
กระบวนการ และดา้นลกัษณะทางกายภาพ (อชริะ สจัจธนวตั; และวลิาสนีิ ยนตว์กิยั. 2563) 
 
 2. สว่นประสมทางการตลาดบรกิาร (7P’s) 
  แนวคดิสว่นประสมทางการตลาดสาํหรบัธุรกจิบรกิาร (Service  Marketing  Mix) 
เป็นแนวคดิทีเ่กีย่วขอ้งกบัธุรกจิทีใ่หบ้รกิารซึง่จะใชส้ว่นประสมการตลาด หรอื 7P’s เป็นเครื่องมอื
ในการดําเนินงานในการแข่งขนัหรอืทําใหเ้กดิกําไร สามารถแบ่งไดเ้ป็นปจัจยั 7 ดา้น วภิาวรรณ 
ถาวร (2562) ไดแ้ก่ ดา้นผลติภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่าย ดา้นการสง่เสรมิการตลาด 
ดา้นบุคลากร ดา้นกระบวนการ ดงัต่อไปน้ี 

  1) ผลติภณัฑ ์(Product) หมายถงึ สิง่ทีบ่รษิทัหรอืธุรกจิสรา้งและนําเสนอขายสูต่ลาด
เพื่อก่อใหเ้กดิความน่าสนใจ การจดัหาการใชห้รอืการบรโิภคทีส่ามารถทําใหลู้กคา้เกดิความพงึพอใจ 
ลลติา พทุธชาด (2561) เป็นสิง่ซึง่สนองความจาํเป็นและความตอ้งการของมนุษยไ์ด ้ประกอบดว้ย
สิง่ทีส่มัผสัไดแ้ละสมัผสัไมไ่ด ้เช่น บรกิารชื่อเสยีงของผูข้าย คุณภาพ ราคา และตราสนิคา้ ผลติภณัฑ์
อาจจะเป็นไดใ้นรปูแบบสนิคา้ บรกิาร สถานที ่บุคคล หรอืความคดิ ผลติภณัฑท์ีเ่สนอขายอาจจะมี
ตวัตนหรอืไมม่ตีวัตนกไ็ดผ้ลติภณัฑต์อ้งมอีรรถประโยชน์ (Utility) มคีุณค่า (Value) ในสายตาของ
ลกูคา้จงึจะมผีลทาํใหผ้ลติภณัฑส์ามารถขายได ้

  2) ราคา (Price) หมายถงึ จํานวนทีต่อ้งจ่ายเพื่อใหไ้ดบ้รกิารหรอืผลติภณัฑ ์หรอืเป็น
คุณค่าทัง้หมดทีลู่กคา้รบัรูเ้พื่อใหไ้ดผ้ลประโยชน์จากการใชบ้รกิารหรอืผลติภณัฑค์ุม้กบัเงนิทีจ่่าย 
ผูบ้รโิภคจะเปรยีบเทยีบระหว่างคุณค่า (Value) ของผลติภณัฑก์บัราคา (Price) ของผลติภณัฑน์ัน้ 
ลลติา พทุธชาด (2561) ถา้คุณคา่สงูกวา่ราคาผูบ้รโิภคจะตดัสนิใจซือ้ ดงันัน้ ผูก้ําหนดกลยุทธด์า้น
ราคาตอ้งคาํนึงถงึ การกําหนดราคาการใหบ้รกิารควรมคีวามเหมาะสมกบัระดบัการใหบ้รกิารชดัเจน 
และงา่ยต่อการจาํแนกระดบับรกิารทีต่่างกนั 

  3) ชอ่งทางการจดัจาํหน่าย (Place) หมายถงึ โครงสรา้งของชอ่งทางซึง่ประกอบดว้ย
สถาบนัและกจิกรรมใชเ้พื่อเป็นการขายการบรกิารจากธุรกจิไปยงัตลาด สถาบนัที่นําผลติภณัฑ์
ออกสู่ตลาดเป้าหมาย เป็นกลุ่มของบุคคลหรอืธุรกจิทีม่คีวามเกี่ยวขอ้งกบัการเคลื่อนยา้ยบรกิาร
สาํหรบัการใชบ้รกิารหรอืเสน้ทางทีผ่ลติภณัฑแ์ละกรรมสทิธิท์ีผ่ลติภณัฑถ์ูกเปลีย่นมอืไปยงัตลาด 
ในระบบช่องทางการจดัจําหน่ายจงึประกอบดว้ย ผูใ้หบ้รกิาร คนกลาง ผูบ้รโิภค ซึง่อาจจะใชช้่อง
ทางตรง (Direct Channel) จากผูใ้หบ้รกิารไปยงัผูบ้รโิภคและใชช้่องทางออ้มจากผูใ้หบ้รกิารผา่น
คนกลางไปยงัผูบ้รโิภค (ลลติา พทุธชาด. 2561) 
  4) การส่งเสรมิการตลาด (Promotion) หมายถงึ การสื่อสารเพื่อสรา้งความพอใจต่อ
ตราสนิคา้หรอืบรกิาร หรอืความคดิ หรอืต่อบุคคล เป็นเครื่องมอืหน่ึงทีม่คีวามสาํคญัในการตดิต่อ 
สื่อสารใหผู้ใ้ชบ้รกิารโดยมวีตัถุประสงคท์ีแ่จง้ขา่วสารหรอืชกัจูงใหเ้กดิทศันคตแิละพฤตกิรรมการ
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ใชบ้รกิารและเป็นกุญแจสาํคญัของการตลาดสายสมัพนัธ ์โดยใชจ้งูใจใหเ้กดิความตอ้งการหรอืเพื่อ
เตือนความทรงจํา (Remind) ในผลิตภณัฑ์โดยคาดว่าจะมอีทิธพิลต่อความรูส้กึ ความเชื่อ และ
พฤติกรรมหรอืเป็นการติดต่อสื่อสารเกี่ยวกบัขอ้มูลระหว่างผูข้ายกบัผูซ้ื้อเพื่อสรา้งทศันคติและ
พฤตกิรรมการซือ้ การตดิต่อสื่อสารอาจใชพ้นกังานขาย (Personal Selling) การขาย และการตดิต่อ 
สือ่สารโดยไมใ่ชค้น (Non-personal Selling) (ลลติา พทุธชาด. 2561) 
  5) บุคคล (People) หมายถึง พนักงานที่ทํางานเพื่อให้ก่อประโยชน์ให้แก่องค์กร
ต่างๆ ซึ่งนับรวมตัง้แต่เจา้ของกจิการ ผูบ้รหิารระดบัสูง ผูบ้รหิารระดบักลาง ผูบ้รหิารระดบัล่าง 
พนักงานทัว่ไป แม่บ้าน เป็นต้น วภิาวรรณ ถาวร (2562) โดยบุคลากรนับไดว้่าเป็นส่วนประสม
ทางการตลาดทีม่คีวามสาํคญั เน่ืองจากเป็นผูค้ดิวางแผน และปฏบิตังิาน เพื่อขบัเคลื่อนองคก์รให้
เป็นไปในทศิทางทีว่างกลยทุธไ์ว ้โดยบุคลากรตอ้งใชค้วามพยายามในการวางแผนทัง้ดา้นกาํลงัคน 
การสรรหา การคดัเลอืกบุคลากรและการฝึกอบรมพฒันา และตอ้งสรา้งแรงจูงใจใหก้บัพนักงานที่
เกีย่วขอ้งทัง้หมด 

  6) ลกัษณะทางกายภาพ (Physical Evidence) หมายถงึ สถานที่และสิง่แวดลอ้ม
รวมถงึองคป์ระกอบต่างๆทีส่ามารถจบัตอ้งไดแ้ละสิง่อาํนวยความสะดวกต่อผูป้ฏบิตังิานและลูกคา้
ทีม่าใชบ้รกิาร วภิาวรรณ ถาวร (2562) เป็นสิง่ทีลู่กคา้สามารถสมัผสัไดจ้ากการเลอืกใชส้นิคา้หรอื
บรกิาร เป็นการสรา้งความแตกต่างอยา่งโดดเดน่และมคีุณภาพ 

  7) กระบวนการให้บริการ (Process) หมายถึง ระเบียบวิธี (Procedures) กลไก 
(Mechanisms) และการเคลื่อนย้าย (Flow) ของกิจกรรมซึ่งเกิดขึ้นทัง้ในระบบการนําเสนอและ
ปฏบิตังิานบรกิาร เป็นวธิใีนการทํางาน สรา้งและส่งมอบผลติภณัฑ ์โดยต้องอาศยัการออกแบบ
และปฏบิตัใิหไ้ดต้ามกระบวนการทีม่ปีระสทิธผิล (วภิาวรรณ ถาวร. 2562) 
 
แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัความตัง้ใจซ้ือ 
 ความตัง้ใจซือ้เป็นปจัจยัหน่ึงทีส่าํคญัต่อนักการตลาดทีจ่ะตอ้งทําการศกึษาและเขา้ใจ 
เน่ืองจากความตัง้ใจซือ้เป็นเหมอืนแนวทางในการพยากรณ์พฤตกิรรมหรอืคาดการณ์พฤตกิรรม
การซือ้ของผูบ้รโิภคในอนาคต ความตัง้ใจซือ้เป็นอกีตวัแปรอกีตวัหน่ึงทีใ่ชก้นัอยา่งแพรห่ลายใน
การเรยีนรูพ้ฤตกิรรม 
 
 1. ความหมายของความตัง้ใจซือ้ 
  กมลพร เพง็นวม (2565) กล่าววา่ ความตัง้ใจซือ้ หมายถงึ ความตัง้ใจของบุคคลทีจ่ะ
ซือ้สนิคา้หรอืบรกิารโดยมใีนสว่นของผลประโยชน์ทีจ่ะไดร้บัจากสนิคา้นัน้ๆ เขา้มาเกีย่วขอ้ง อกีทัง้
ความตัง้ใจในการซือ้ยงัเป็นกระบวนการทีส่ามารถอธบิายพฤตกิรรมในการซือ้ของผูบ้รโิภคได ้โดย
ผูบ้รโิภคมกัจะเลอืกทางเลอืกทีด่ทีีสุ่ดทีต่รงกบัความตอ้งการ ซึง่ความตัง้ใจซือ้มโีอกาสชกันําไปสู่
การซือ้สนิคา้ใหเ้กดิขึน้จรงิ 
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  ภทัชา อวยัวานนท ์(2561) กล่าวว่า ความตัง้ใจซือ้ หมายถงึ การแสดงถงึการเลอืก 
ใชบ้รกิารใดบรกิารหน่ึงเป็นตวัเลอืกแรกซึ่งสามารถสะทอ้นถงึพฤตกิรรมการซื้อของผูบ้รโิภคได ้
เป็นกระบวนการทีเ่กีย่วขอ้งกบัจติใจทีบ่่งบอกถงึแผนการของผูบ้รโิภคทีจ่ะซือ้สนิคา้ใดสนิคา้หน่ึง
ในช่วงเวลาใดเวลาหน่ึง ทัง้น้ี ความตัง้ใจซื้อเกดิขึน้มาจากทศันคตทิีม่ต่ีอตราสนิคา้ของผูบ้รโิภค
และความมัน่ใจของผูบ้รโิภคในการประเมนิตราสนิคา้ทีผ่่านมา ความตัง้ใจมพีืน้ฐานมาจากขอ้มูล 
ความรู ้เจตคตแิละความเชื่อ 

  ณฐัธดิา ทองใบอ่อน (2563) ไดอ้ธบิายถงึ ความตัง้ใจซื้อ หมายถงึ เครื่องมอืวดัความ
ตอ้งการของผูบ้รโิภคต่อตราสนิคา้นัน้ๆ โดยเกดิจากการประเมนิผลทาง ความรูส้กึความเชื่อของ
ผูบ้รโิภคผ่านขอ้มูลทีไ่ดร้บัรูจ้ากประสบการณ์จรงิจนทาใหเ้กดิการประมวลผลและแสดงออกดว้ย
พฤตกิรรมทีต่ามมา เป็นกระบวนการทีอ่ธบิายการวางแผนของผูบ้รโิภคดว้ยทศันคตแิละประสบการณ์
ทีม่ต่ีอตราสนิคา้กบัขอ้มลูของสนิคา้ทีผู่บ้รโิภคไดท้าํความเขา้ใจผา่นการแสดงออกดว้ยพฤตกิรรม
การซือ้ และจะสามารถจ่ายในราคาทีส่งูขึน้หากสนิคา้นัน้สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูบ้รโิภค
ได ้

  ดาส (Das. 2014) กล่าวว่า ความตัง้ใจซือ้ หมายถงึ ความพยายามในการซือ้สนิคา้
และบรกิารของ ผูบ้รโิภค โดยจะขึน้อยู่กบัปจัจยัหลายประการ เช่น ตราสนิคา้ ผูจ้ดัจ่าหน่าย และ
เวลา การซือ้สนิคา้ และบรกิารต่างๆ เป็นประสบการณ์ทีเ่พลดิเพลนิ เช่น ความพงึพอใจ ความตัง้ใจ
ซือ้มผีลโดยตรงต่อ ปรมิาณการซือ้สนิคา้และบรกิารจากผูจ้ดัจาํหน่ายโดยความตัง้ใจซือ้ของผูบ้รโิภค
มกัเกิดขึ้นภายหลงั จากที่ผู้บรโิภคได้รบัรู้ถึงประโยชน์ใช้สอยและคุณค่าของสนิค้าและบรกิาร 
นอกจากน้ีความตัง้ใจซือ้มอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการซือ้ในทางผลลพัธ ์คอื ปรมิาณการซือ้ 

  มอสเลหป์รู;์ และคณะ (Moslehpour; et al. 2015) ไดอ้ธบิายไวว้่า ความตัง้ใจซือ้ 
(Purchase Intention) หมายถงึ การอธบิายความเป็นไปไดใ้นการวางแผนของผูบ้รโิภคหรอืการที่
จะมคีวามตัง้ใจซือ้สนิคา้ หรอืบรกิารในอนาคตซึง่ถอืว่าเป็นความตัง้ใจทีม่คีวามเจาะจงของทางเลอืก
หน่ึงในความตอ้งการทีจ่ะทําใหเ้กดิการดําเนินการในอนาคตซึง่กถ็อืว่าเป็นขัน้ตอนก่อนหน้าน้ีทีม่ี
การวางแผนไวจ้นสดุทา้ยกลายเป็นพฤตกิรรมทีเ่กดิขึน้จรงิ 

  สรุปไดว้่าความตัง้ใจ หมายถงึ ความคดิทีจ่ะกระทาํสิง่ใดสิง่หน่ึง ซึง่บ่งบอกถงึความ
เป็นไปไดข้องบุคคลทีจ่ะแสดงพฤตกิรรมออกมาโดยองคป์ระกอบทีส่าํคญัในตวับุคคล คอื พืน้ฐาน
ของความรู ้ความจํา และเจตนคต ิซึง่มสี่วนก่อใหเ้กดิความตัง้ใจและผลกัดนัใหม้พีฤตกิรรมนัน้ๆ 
สาํหรบัการศกึษาในครัง้น้ีเป็นการแสดงถงึการเลอืกซือ้เกมออนไลน์ของผูบ้รโิภคชาวไทยเป็นตวัเลอืก
แรก ซึง่ผูบ้รโิภคจะเลอืกทางเลอืกทีด่ทีีสุ่ดทีต่รงกบัความตอ้งการ โดยความตัง้ใจซือ้จะนําไปสูก่าร
ซือ้สนิคา้ในอนาคต สามารถใชเ้ครื่องมอืวดัความตอ้งการของผูบ้รโิภคต่อตราสนิคา้นัน้ๆ โดยเกดิ
จากการประเมนิผลทางความรูส้กึความเชื่อของผูบ้รโิภคผ่านขอ้มลูทีไ่ดร้บัรูจ้ากประสบการณ์จรงิ
จนทาํใหเ้กดิการประมวลผลและแสดงออกดว้ยพฤตกิรรมทีต่ามมา 
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 2. องคป์ระกอบของความตัง้ใจซือ้ 
  ความตัง้ใจซื้อของกลุ่มลูกคา้ในการซื้อคอนโดมเินียมที่สามารถเลี้ยงสตัว์สามารถ
ทํานายพฤตกิรรมของลูกคา้ได ้แต่ทัง้น้ีกจ็ะมอีงคป์ระกอบอื่นทีส่่งผลต่อความตัง้ใจซือ้และอาจจะ
ทาํใหล้กูคา้มคีวามตัง้ใจเปลีย่นไปได ้ดงัต่อไปน้ี 

  1) ช่วงระยะเวลาระหว่างการจดัความตัง้ใจที่จะกระทําพฤติกรรมและการสงัเกต
พฤตกิรรม ถ้าเวน้ช่วงระยะเวลาหน่ึงนานขึน้อาจจะมผีลใหค้วามตัง้ใจทีจ่ะปฏบิตัเิปลีย่นแปลงไป
พฤตกิรรม เปลีย่นแปลงไปหรอือาจถูกคาดหวงัวา่ตํ่าลงได ้

  2) การไดร้บัขอ้มลูขา่วสารใหม ่ตวับุคคลไดร้บัทราบรายละเอยีดหรอืขอ้มลูใหมท่ีผ่ดิ
ไปจาก ความรูเ้ดมิทีม่อียูท่าํใหค้วามเชื่อเปลีย่นแปลงไป ความตัง้ใจทีจ่ะปฏบิตักิเ็ปลีย่นไปเชน่กนั 

  3) จํานวนหรอืลําดบัขัน้ของพฤตกิรรม แต่หากการแสดงพฤตกิรรมหรอืการปฏบิตัิ
นัน้ตอ้งผ่านขัน้ตอนมากมายหรอืตอ้งอาศยับุคคลอื่นหรอืสิง่อื่นช่วยจะทําใหค้วามสมัพนัธร์ะหว่าง
ความตัง้ใจ ที่จะกระทําพฤติกรรมและพฤติกรรมจะถูกคาดหวงัลดลงอกีทําใหบุ้คคลนัน้เปลี่ยน
ความตัง้ใจและ ลม้เลกิไมป่ฏบิตัไิด ้

  4) ความสามารถของบุคคล เป็นองคป์ระกอบทีส่ําคญัที่จะเป็นอุปสรรคความตัง้ใจ
ของบุคคล เป็นเพยีงการตดัสนิทีจ่ะกระทาํพฤตกิรรมแต่ถา้บุคคลไมม่คีวามสามารถทีจ่ะปฏบิตัไิดก้็
ไมม่ทีางที ่พฤตกิรรมนัน้ๆ จะออกมาได ้

  5) ความจํา แมว้่าบุคคลจะมคีวามตัง้ใจที่จะกระทําพฤตกิรรมแต่เมื่อถงึเวลาจรงิๆ 
กลบัจาํไมไ่ดว้า่จะตอ้งทาํหรอืลมืพฤตกิรรมกจ็ะไมเ่กดิขึน้ 

  6) อุปนิสยั ความตัง้ใจของบุคคลที่จะแสดงพฤติกรรมหน่ึงพฤติกรรมใด บางครัง้
ขึน้อยู่กบันิสยับางคนชอบละเลยในสิง่ทีค่วรจะกระทําหรอืผดัวนัประกนัพรุ่งถงึแมต้ัง้ใจจะทําแต่ก็
ไม่ไดท้ําเสยีท ีทําใหไ้ม่ตรงกบัพฤตกิรรมทีเ่กดิขึน้จรงิโดยสรุปจากทฤษฎกีารกระทําดว้ย (ภทัชา 
อวยัวานนท.์ 2561) 
 สรุปได้ว่า ลูกค้าที่เกิดความตัง้ใจซื้อสนิค้าหรอืบรกิารแต่เมื่อมอีงค์ประกอบในด้าน
ระยะเวลา การได้รบัขอ้มูลข่าวสารใหม่ จํานวนหรอืลําดบัขัน้ของพฤติกรรม ความสามารถของ
บุคคล ความจาํ และอุปนิสยั เขา้มาอาจจะทาํใหค้วามตัง้ใจซือ้เปลีย่นแปลงไป ดงันัน้ ในการศกึษา
ครัง้น้ีจะเป็นการศกึษาถงึความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ของผูบ้รโิภคชาวไทย และเมื่อมอีงคป์ระกอบ
ดงักล่าวเขา้มาจะสามารถวดัความตอ้งการซือ้ของผูบ้รโิภคได ้

 
ข้อมลูทางด้านเกม 

 1. ความหมายของเกม 
  เกม หมายถงึ สื่อการเรยีนรูร้ปูแบบหน่ึงหรอืกจิกรรมการเล่นชนิดหน่ึงช่วยใหผู้เ้ขา้ 
ร่วมกจิกรรมไดพ้ฒันาการเป็นผูนํ้าหรอืผูต้าม มกีารทํางานร่วมกนั มคีวามคดิสรา้งสรรค ์ปลูกจติ 
สาํนึกใหเ้คารพในกฎกตกิา เล่นดว้ยความยุตธิรรม ไม่เอารดัเอาเปรยีบ ทาํใหผู้เ้ล่นเกดิความสนุก 
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สนาน แสดงออกถงึทกัษะและศกัยภาพของตนเองเตม็ความสามารถ โดยเล่นเกมตามกตกิาและนํา
เน้ือหาขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วธิีการเล่น และผลการเล่นเกมมาประยุกต์ใช้ในชวีติ 
ประจาํวนั ปิยธปิ ไทยเสน (2564) เกมเป็นกจิกรรมการเล่นทีม่กีฎ กตกิา และวธิกีารเล่นทีแ่น่นอน 
สามารถเล่นคนเดยีวหรอืเล่นเป็นหมูค่ณะไดโ้ดยมจุีดมุง่หมายเพื่อใหเ้กดิความสนุกสนานไปพรอ้ม
กบัการพฒันาทกัษะทางดา้นสงัคมและอารมณ์ พฒันาทกัษะทางสมอง ชว่ยละลายพฤตกิรรม กระตุน้
ใหเ้กดิปฏสิมัพนัธใ์นกลุ่มคน (อธปิ อนนัตก์ติตกุิล. 2564) 
  เกมออนไลน์ (Game Online) หมายถงึ เกมทีต่อ้งเล่นผา่นระบบอนิเทอรเ์น็ตรว่มกบั
ผู้อื่นทัว่โลกหรอืผู้เล่นที่อยู่ภายในเซิร์ฟเวอร์ของแต่ละพื้นที่โดยผู้เล่นรายนัน้จะต้องทําการลง
โปรแกรมเกม (Client) ไวใ้นเครือ่งคอมพวิเตอรแ์ละจะตอ้งเล่นเกมผา่นเซริฟ์เวอรโ์ดยขอ้มลูทัง้หมด
ของผูเ้ล่นจะถูกบนัทกึลงใน Server เจตพล จติตว์บิูลย ์(2564) หรอืเป็นวดิโีอเกมทีเ่ล่นบนเครอืขา่ย
คอมพวิเตอร ์โดยเฉพาะบนอนิเทอรเ์น็ต เกมออนไลน์มสี่วนที่คล้ายคลงึกบัเกมหลายผูเ้ล่นผ่าน
ระบบอนิเทอรเ์น็ต (Multiplayer) เกมออนไลน์ส่วนมากจะเป็นเกมแบบ MMO (Massive Multiplayer 
Online) เกมหลายผูเ้ล่นทีร่บัจาํนวนผูเ้ล่นไดม้หาศาลในพืน้ทีท่ีห่น่ึง (ตัง้แต่ 100 คนขึน้ไป) (ลลดา 
โลหติยา. 2565) 
 
 2. ประเภทของเกม 
  เจตพล จติต์วบิูลย ์(2564) ไดอ้ธบิายถงึ ประเภทของเกม สามารถจําแนกออกได้
เป็น 7 ประเภท ดงัน้ี 

  1) เกมแอคชนั (Action Game) ถอืว่าเป็นเกมในรปูแบบแรกๆ ของวงการเกมเลยก็
ว่าได ้อนัเน่ืองมาจากคําว่า แอคชนั กค็อืการการทาํต่างๆ นัน่เอง เมื่อใดกต็ามทีส่ามารถบงัคบัสัง่
การ ตวัละครโดยตรงใหก้ระทําการใดๆ ตอบโต้กบัสิง่ต่างๆ ในเกมได ้เกมๆ นัน้กค็อืว่าเป็นเกม
แอคชนัแลว้ แต่ถา้จะระบุใหช้ดัเจนกว่านัน้ ลกัษณะของเกมแอคชนักค็อื เกมในสไตล ์ลุย ยงิ ต่อย 
เตะ หรอือื่นๆ อกีมากมายทีส่นองความสะใจใหก้บัผูเ้ล่น รปูแบบของเกมแอคชนัโดยทัว่ไปแลว้จะ
เน้นความเรยีบงา่ย และเขา้ถงึไดง้า่ยไมว่่าจะเป็นมอืใหม ่หรอืมอืเก๋า กส็ามารถทาํความเขา้ใจรปูแบบ
การเล่นของเกมแนวๆ น้ีไดไ้มย่าก ยกตวัอยา่งเช่น Kingkong, The Suffering, Call of Duty, Rock 
Manx เป็นตน้ 

  2) เกมผจญภยั (Adventure) รูปแบบของเกม ADV จะมหีลายๆ ส่วนทีค่ลา้ยกบั
แอคชนั (เพราะเกมแอคชนัสว่นใหญ่กม็กัจะใสค่วามเป็น ADV ไปดว้ย) แต่ถา้จะระบุจุดเด่นทีช่ดัเจน
ทีสุ่ดของเกม ADV กค็อื การผจญภยัค่ะเกมแอคชนัอาจเป็นเกมทีไ่ม่มกีารดําเนินเรื่องราวดว้ย
ตวัเองเลยกไ็ด ้อยา่งเชน่ เกมต่อสูใ้นซรียี ์Street Fighter แต่ถา้หากเป็นเกม Adventureจะตอ้งมใีส่
ส่วนของการผจญภยั การดําเนินเรื่องราวและแก้ปญัหาปรศินาต่างๆ ในเกมที่เรยีกกว่า Puzzle 
เกม Adventure จะเน้นทีก่ารกระทาํเพือ่แกป้ญัหามากกวา่โดยอาศยักลไกและสภาพแวดลอ้มต่างๆ 
ในเกมใหผู้เ้ล่นไดท้ําการปฏสิมัพนัธเ์พื่อแกป้ญัหา ตอ้งคอยสงัเกตสิง่ต่างๆ ในเกม อยา่งเช่น ถา้มี
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ศตัรอูยูข่า้งหน้า เกมแอคชนักจ็ะมบีทสรุปทีค่่อนขา้งชดัเจน คอื “เขา้ไปจดัการมนัซ”ิ แต่เกม ADV 
อาจตอ้งทาํอะไร มากกว่านัน้ อยา่งเช่นไปเปิดกลไกตรงนัน้ตรงน้ี ออ้มไปทางนัน้ทางน้ีเกบ็ไอเทม
อนันัน้มาใสต่รงน้ี หรอือื่นๆ อกีเพื่อทีจ่ะจดัการศตัรตูวันัน้ ยกตวัอยา่งเช่น MYST, Sybiria Fahrenheit 
เป็นตน้ 

  3) เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) โดยแบ่งแยกยอ่ยออกไดเ้ป็น เกมกลยุทธ์
แบบเรยีลไท (Realtime Strategy) และเกมวางแผนการรบแบบผลดักนัเล่น (Turn Base Strategy) 
ดงัน้ี 
   3.1)  เกมกลยุทธแ์บบเรยีลไทม ์(Realtime Strategy Game : RTS) เป็นเกม
วางแผนแบบที่จบัเวลาจรงิ ในขณะเล่น คอื ในระหว่างที่กําลงัเล่นอยู่ (วางแผน จดัรูปแบบทพั 
สรา้งฐาน หรอือะไรกต็าม) ฝา่ยตรงขา้มไมว่่าจะเป็น Player (ผูเ้ล่นดว้ยกนั) หรอื AI (คอมพวิเตอร์
บงัคบั) กจ็ะเล่นไปพรอ้มๆ กนั ดงันัน้ ลกัษณะการเล่นเกมแบบน้ี คอื การวางแผนแข่งกบัเวลา 
(สว่นใหญ่) เพราะใน ระหวา่งทีก่ําลงัวางแผนจดัการเรื่องต่างๆ อยูฝ่า่ยตรงขา้มกก็ําลงัจะทาํเหมอืนกนั
โดยเกมวางแผน แบบ RTS ถอืเป็นเกมวางแผนทีไ่ดร้บัความนิยมมากทีสุ่ดในตอนน้ี (จรงิๆ ก็
ไดร้บัความนิยมมานานแลว้) อนัเน่ืองมาจากรปูแบบการเล่นทีเ่หน็ผลของการวางแผนไดร้วดเรว็
ชดัเจน ตอบสนอง และเหน็ผลเป็นรปูธรรมในการวางแผนของไดท้นัท ีรูปแบบการเล่นไม่ยดืเยือ้ 
(เพราะเป็นการวางแผนไปพรอ้มๆ กนั) สามารถเล่นพรอ้มกนัทเีดยีวไดห้ลายคน 

   3.2)  เกมวางแผนการรบแบบผลดักนัเล่น (Turn Base Strategy: TBS) เกม TBS 
ถอืเป็นเกมวางแผนสไตลด์ัง้เดมิทีม่านานแลว้มากๆ โดย TBS เป็นเกมวางแผนทีร่บัแรงดลใจมา
จากเกมกระดานกนันัน้เอง (เกมกระดาน คอื เกมทีเ่อาแผนทีว่างไวบ้นโต๊ะแลว้คดิรปูแบบการเล่น
ขึน้มาในกระดานหรอืแผนทีน่ัน้ๆ อยา่งเชน่ ผลดัทอยลกูเต๋า แลว้เดนิไปตามจุดเพื่อเจอกบัเหตุการณ์
ในแต่ละช่อง) ดงันัน้ สว่นสาํคญัทีท่าํให ้TBS ต่างจากเกมแบบอื่นๆ คอื รปูแบบการเล่น TBS จะ
ใชก้ารผลดักนัเล่น โดยเมื่อถงึ Turn (Turn คอื Turn ทีม่สีทิธิจ์ะวางแผนและจดัการในดา้นต่างๆ ก็
จะทําการจดัการวางแผนตามรูปแบบทีเ่กมกําหนดมา อย่างเช่น ใชยู้นิตเดนิไปช่องนัน้ช่องน้ีเพื่อ
เกบ็ทรพัยากร (ยนิูตจะมคีา่ในการเคลื่อนไหวไปตามแผนที)่ จดัการสรา้งสิง่ก่อสรา้งหรอืยนิูตต่างๆ 
โดยเมื่อทาํตามทุกอยา่งทีต่อ้งการหมดแลว้กต็อ้งกดจบ Turn แลว้กจ็ะเขา้ Turn ผูเ้ล่นคนอื่นหรอื
คอมซึง่กจ็ะทาํการวางแผน และจดัการดา้นต่างๆ เช่นเดยีวกบั เมื่อจดัการทุกอยา่งพอกดจบ Turn 
กจ็ะเขา้ Turn ของสลบัผลดัเปลีย่นไปแบบน้ีเรือ่ยๆ จนกวา่จะถงึเงือ่นไขทีก่ําหนดในการสิน้สุดเกม 
(เชน่ จดัการศตัรทูัง้หมด) ตวัอยา่งของเกม แนวน้ี ไดแ้ก่ Civilization 4, Hero of Might and Magic 
4, Silent Strom4, Worm 4 เป็นตน้ 

  4) เกมเล่นตามบทบาท (Role Playing Game) หรอืทีคุ่น้หกูนัดกีบัตวัย่อว่า RPG 
นัน่เอง เกม RPG ถอืเป็นหน่ึงในแนวเกมทีค่อ่นขา้งจาํแนกในลาํบากในขณะน้ีอนัเน่ืองมาจากรปูแบบ
เกมสมยัใหมท่ีม่กัจะใสแ่นวการเล่นไปมากกว่า 1 เสมอ แต่ถา้จะเอาตามรากฐานของศพัทแ์ละความหมาย
แต่ดัง้เดมิแลว้ RPG คอืเกมทีจ่ะไดส้วมบทบาทของตวัละครนัน้ๆ นัน่เอง แต่เดมิทีเ่กมประเภท 
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Action หรอื Adventure ถงึจะไดบ้งัคบัตวัละครกจ็รงิ แต่จะเป็นไปในลกัษณะสัง่หุ่นยนต์ใหท้ํา
ตามทีส่ ัง่มากกวา่ แต่ RPG จะลงลกึไปในรายละเอยีดตวัละครมากกวา่นัน้ทีเ่ดน่ชดัทีสุ่ดคอืรปูแบบ
ของการพฒันาตวั ละครที ่RPG ทุกเกมจะตอ้งมไีมว่่าจะมใีนรปูแบบใดกต็ามเมื่อเล่นไปเรื่อยๆ ตวั
ละครกจ็ะพฒันา ความสามารถไปเรื่อยๆ หลายๆ เกมกเ็ปิดกวา้งใหป้รบัแต่งรายละเอยีดทุกอยา่ง
ของตวัละครได ้แบบลงลกึไปถงึคา่ Status ของตวัละครเชน่ ความแขง็แกรง่ ความเรว็ พลงัป้องกนั 
ความสามารถ เฉพาะตวัดา้นต่างๆ อย่างที่ 2 คอื เรื่องราวภายในเกมคงจะกล่าวไม่ผดินักถ้าจะ
บอกวา่เกมทีจ่ะทาํให ้เขา้ใจโลกของเกมนัน้ๆ ไดอ้ยา่งชดัเจนเขา้ถงึโดยตรงทีส่ดุ หน่ึงในนัน้จะตอ้ง
มเีกม RPG อยูแ่น่นอนเพราะ RPG จะลงลกึไปถงึขนาดทีว่่าไปเป็นผูด้าํเนินเรื่องราวต่างๆ ดว้ย
ตวัเอง (หลายๆ เกมใหอ้สิระทีจ่ะเปลี่ยนแปลงเหตุการณ์ต่างๆ ในเกมไดด้ว้ยตวัเองดว้ย) คําพูด
และบทสนทนาต่างๆ จะทําใหเ้ขา้ใจโลกของเกมมากขึน้ อย่างเช่น การคุยกบั NPC (ตวัละครที่
ควบคุมโดยคอม) คนหน่ึงกอ็าจจะไดข้อ้มลูเกีย่วกบัเรือ่งราวต่างๆ ในโลกของเกมๆ นัน้ การดาํเนิน
เน้ือเรื่องของบางเกมจะมภีารกจิต่างๆ ใหท้ําดว้ยซึ่งเป็นการตอกยํ้าถงึการสวมบทบาทไปที่ตวั
ละครนัน้ๆ อยา่งชดัเจน ตวัอยา่งของเกม RPG ไดแ้ก่ Diabo 2, Final Fantasy, Dungeon Siege 
2 เป็นตน้ 

  5) เกมแนวจาํลองสถานการณ์ (Simulation Game) หมายถงึ การผสมผสานระหว่าง
การแสดงบทบาทใหเ้ขา้กบัเกม ซึ่งอาจมกีฎเฉพาะตวัหรอืไม่มกีไ็ดเ้ช่นกนั โดยสถานการณ์หรอื
รปูแบบของเกมนัน้อาจจะมคีวามสมจรงิมากหรอืน้อยนัน้ขึน้อยูก่บัสถานการณ์หรอืรปูแบบของเกม
นัน้และอาจจะมกีารแขง่ขนัรวมอยูด่ว้ยเชน่กนั ดงันัน้ เกมในสถานการณ์จาํลองสถานการณ์ในชวีติ
จรงิทีถู่กนํามาออกแบบและพฒันาออกมาเป็นเกมสมมต ิโดยมวีตัถุประสงคเ์พื่อใหผู้เ้ล่นไดเ้รยีนรู้
ประสบการณ์ดว้ยตนเองสามารถไดท้ดลองฝึกทกัษะความสามารถของตนเองไดเ้หมอืนว่าตนเอง
อยูใ่นสถานการณ์เสมอืนจรงิ เป็นเกม SIM มคีวามหมายบางสว่นทีค่ลา้ยกบั RPG คอื เป็นการ
สวมบทบาทเหมอืนกนั แต่ต่างกนัตรงที ่RPG จะสวมบทบาทตวัละครหน่ึงๆ (อาจเป็นคนหรอือะไร
กไ็ดแ้ละอาจบงัคบัพรอ้มๆ กนัหลายคนหรอืเปลีย่นกนับงัคบักไ็ด)้ แต่ SIM จะกวา้งกว่านัน้ เช่น 
เป็นผูบ้รหิารประเทศบรหิารเมอืง จดัการสวนสตัว ์สวนน้ําหรอืสัง่การตวัละครทีเ่ป็นคนจรงิๆ ใน
การดาํเนินชวีติประจาํวนั (SIM2) หรอืจาํลองรปูแบบอื่นๆ อกีเชน่เป็นนกับนิคนขบัรถถงั เรอืดาํน้ํา 
นกัแต่งรถ ตวัอยา่งของเกมแนว Simulation ไดแ้ก่ Sim City 4, The Sim 2, Falcon 4.0 เป็นตน้ 

  6) เกมกีฬา (Sports) หมายถึง เกมอะไรก็ตามที่เป็นเกี่ยวกับกีฬาไม่ว่าจะเป็น
ฟุตบอล เทนนิสบาสเกต็บอล กถ็อืว่าเป็นเกมกฬีาทัง้นัน้เพยีงแต่ว่าองคป์ระกอบย่อยในส่วนของ 
Sport จะมคีวามแตกต่างกนัในดา้นของรปูแบบการเล่นโดย Sport ทีบ่งัคบัในสนามจรงิๆ สัง่การ
เหมอืนกบัว่าเป็นผูเ้ล่นเองกอ็ยา่งเช่นพวก Wining Eleven 9, FIFA 2006, NBA Live 2006 หรอื
บางเกมกเ็ป็นเกมวางแผนทีใ่หจ้ดัการรายละเอยีดต่างๆ เหมอืนกบัว่า เป็นผูจ้ดัการเอง เช่น Football 
Manager 2006, CM5, FIFA Manager 
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  7) เกมขบัรถ (Racing) หมายถงึ เกมทีเ่กีย่วกบัการแขง่ดา้นความเรว็ เชน่ แขง่สก ี
ขบัยาน (เพยีงแต่การขบัรถจะมากกวา่ประเภทอื่นๆ ความจรงิเกมแนวน้ีจะอยูใ่นจาํพวกเดยีวกบั 
Sports กไ็ดเ้พราะหลายๆ คนกถ็อืวา่การแขง่รถเป็นกฬีาอยา่งหน่ึงแต่ Racing เองอาจจะเป็นการ
แขง่รถทีอ่สิระไมเ่กีย่วกบักฬีาใดๆ กไ็ด ้อยา่งเชน่ Need For Speed เกมขบัรถตระเวนราตรใีนใจ
หลายๆ คน รปูแบบของเกม Racing โดยรวมๆ แลว้ จะเกีย่วกบัการแขง่กนัดา้นความเรว็และการ
บงัคบัรถ (แต่กอ็าจมรีปูแบบอื่นๆ ทีไ่มใ่ชแ่ขง่ความเรว็กไ็ด)้ อยา่งเชน่แขง่กนัทาํคะแนน แขง่กนั
ทาํทา่ผาดโผน 
 
งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
 ณฐัภทัร ศรรีุง่; และรุจาภา แพง่เกษ (2565) ไดศ้กึษาเรื่องปจัจยัส่วนประสมทางการตลาด  
ทีส่ง่ผลต่อการตดัสนิใจเลอืกซือ้เกมและ อสีปอรต์ของผูบ้รโิภคในเขตกรงุเทพมหานคร ผลการวเิคราะห์
ขอ้มลูเกีย่วกบัปจัจยัลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูบ้รโิภค พบว่า ผูบ้รโิภค สว่นใหญ่เป็นเพศชาย 
มอีาย ุ21-30 ปี มรีะดบัการศกึษาปรญิญาตร ีประกอบอาชพีนกัเรยีนนกัศกึษา มรีะดบัรายไดเ้ฉลีย่
ต่อเดอืนตํ่ากวา่หรอืเทา่กบั 15,000 บาท และมสีถานภาพสมรสเป็นโสด ผลการทดสอบสมมตฐิาน 
พบว่า (1) ผูบ้รโิภคทีม่ ีเพศ อายุ ระดบัการศกึษา อาชพี รายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืน และสถานภาพสมรส  
ทีแ่ตกต่างกนั มผีลต่อการตดัสนิใจเลอืกซือ้เกมและ อสีปอรต์ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร
แตกต่างกนั อย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และ (2) ปจัจยัส่วนประสมทางการตลาด ประกอบ 
ดว้ย ดา้นผลติภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นช่องทางการจดัจําหน่าย และดา้นการส่งเสรมิการตลาด มผีล
ต่อการตดัสนิใจเลอืกซือ้เกมและอสีปอรต์ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกต่างกนัอย่างมี
นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

 ธามนั สมบตัเิจรญิ (2564) ไดศ้กึษาเรื่องปจัจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจซื้อสนิคา้ผ่าน
แอพพลเิคชัน่ เจดเีซน็ทรลั ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยน้ีมจุีดมุง่หมายเพื่อศกึษาปจัจยัทีม่อีทิธพิล
ต่อความตัง้ใจซือ้สนิคา้ผ่านแอพพลเิคชัน่ เจดเีซน็ทรลั ในเขตกรุงเทพมหานคร กลุ่มตวัอย่างทีใ่ช้
ในการวจิยั คอื ผูบ้รโิภคในกรุงเทพมหานครทีเ่คยใชบ้รกิารซือ้สนิคา้ผ่านแอพพลเิคชัน่ เจด ีเซน็ทรลั 
จํานวน 400 คน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมอืในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผลการวจิยัพบว่า 
ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่ เป็นเพศหญงิอายุ 21-30 ปีมกีารศกึษาระดบัปรญิญาตรมีรีายไดเ้ฉลีย่
ต่อเดอืนประมาณ 15,001-30,000 บาท ประกอบอาชพี เป็นพนักงานบรษิทัเอกชน จะเหน็ไดว้่า
เพศหญงิจะมคีวามตอ้งการซือ้มากกว่าเพศชาย และเป็นช่วงอายุทีพ่ึง่เริม่ตน้เขา้สู่ช่วงการทาํงาน
และพึง่จบปรญิญาตรรีายไดเ้ฉลีย่สอดคลอ้งกบัฐานเงนิเดอืนของเดก็จบใหม ่ความตอ้งการหรอืแรง
กระตุน้จงึค่อนขา้งสงูกว่าคนกลุ่มอื่นๆ ผลการทดสอบสมมตฐิานพบว่า ส่วนประสมทางการตลาด
ในมุมมองของลูกคา้ ดา้นความสะดวก ดา้นตน้ทุน ดา้นคุณค่าทีลู่กคา้จะไดร้บั และดา้นการตดิต่อ 
สื่อสาร มผีลต่อการตดัสนิใจอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด จะเหน็ไดว้่าผูบ้รโิภคให ้ความสําคญัในมุมมอง
การตลาดมากนัน้เป็นเพราะวา่กลุ่มผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่ทีใ่ชบ้รกิารออนไลน์ตอ้งการความ
สะดวก เขา้ถึงง่าย และสามารถคาดหวงัว่าออนไลน์กบัออฟไลน์ไม่ต่างกนัในสนิค้าชิ้นเดยีวกนั 
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และผูบ้รโิภคมคีวามคดิเหน็เกีย่วกบัระดบั อทิธพิลทางสงัคมโดยรวมอยู่ในระดบัมาก คอื ดา้นการ
คลอ้ยตาม ดา้นการเชื่อฟงั ดา้นการยอมทาํตาม และดา้นการชกัจงูใจและ ผูบ้รโิภคมคีวามตัง้ใจซือ้
โดยรวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ในสว่นดา้นอทิธพิลทางสงัคมมสีว่นในการตดัสนิใจค่อนขา้งมาก เพราะ 
สนิคา้บางอยา่งทีข่ายบนแอพเป็นสนิคา้หายากหรอืจํากดัจาํนวนชิน้ รวมไปถงึกระแสจากคนรอบตวั
ทีส่รา้งอทิธพิลกบัตวัเราไดด้ทีําใหอ้ทิธพิลทางสงัคมเป็นส่วนหน่ึงในการตดัสนิใจซื้อและสุดทา้ย
พบวา่ผูบ้รโิภคมคีวามตัง้ใจซือ้อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ 3 ขอ้ คอื ทา่นมคีวามตัง้ใจทีจ่ะซือ้สนิคา้ในครัง้
ถดัไปผ่านแอพพลเิคชัน่ เจดเีซน็ทรลั และท่านมคีวามตัง้ใจที่จะบอกต่อใหผู้อ้ื่นมาใชบ้รกิารผ่าน
แอพพลเิคชัน่ เจดเีซน็ทรลัน้ีหรอืไมแ่ละเมือ่พจิารณาเรือ่งความปลอดภยัในการซือ้สนิคา้ผา่นแอพพลเิคชัน่ 
เจดเีซน็ทรลั ท่านยงัคงจะซื้อสนิคา้ผ่านแอพพลเิคชัน่น้ีต่อไป และผูบ้รโิภคมคีวามตัง้ใจซื้ออยู่ใน
ระดบัมาก 2 ขอ้ คอื หากมคีวามตัง้ใจซื้อสนิคา้จะเลอืกซื้อสนิคา้ผ่านแอพพลเิคชัน่ เจดเีซน็ทรลั 
และการซือ้สนิคา้ผา่นแอพพลเิคชัน่ เจดเีซน็ทรลัในแต่ละครัง้มกีารวางแผนซือ้ล่วงหน้าจาก 5 ขอ้ความ
ตัง้ใจซือ้จะเหน็วา่ทัง้หมดน้ีจะสอดคลอ้งกนักบัสว่นประสมทางการตลาด ทัง้ในการสื่อสารใหผู้บ้รโิภค
รบัรูว้่าช่วงน้ีมโีปรโมชัน่ การจดัส่งที่ม ัน่ใจได้ 100% และแอพพลเิคชัน่ใช้งานง่ายตอบโจทย์กบั
ผูบ้รโิภคจงึทาํใหก้ลบัมาซือ้อกีครัง้ 

 ศุภกฤต ปิตพิฒัน์; และคณะ (2564) ศกึษาปจัจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจซือ้ไอเทม
เสมอืนในเกมออนไลน์ของนักศกึษา คณะวทิยาการจดัการ มหาวทิยาลยัราชภฏัอุดรธานี โดยมี
วตัถุประสงคห์ลกัเพื่อศกึษาอทิธพิลของปจัจยัดา้นการใชง้าน ปจัจยัดา้นเศรษฐกจิ ปจัจยัดา้นสงัคม 
และปจัจยัดา้นความเพลดิเพลนิทีม่ต่ีอความตัง้ใจซือ้ไอเทมเสมอืน โดยเกบ็รวบรวมขอ้มลูจากกลุ่ม
ตวัอย่างที่เป็นนักศกึษาคณะวทิยาการจดัการ มหาวทิยาลยัราชภฏัอุดรธานี ปีการศกึษา 2563 
จาํนวน 361 คน จากการศกึษาพบว่า ปจัจยัดา้นการใชง้าน ปจัจยัดา้นเศรษฐกจิ ปจัจยัดา้นสงัคม 
และปจัจยัดา้นความเพลดิเพลนิ มอีทิธพิลเชงิบวกต่อความตัง้ใจซือ้ไอเทมเสมอืนในเกมออนไลน์ 
อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

 ปรนิญาณ ประทุมเวยีง (2562) ศกึษาแรงจงูใจและพฤตกิรรมการแลกซือ้ไอเทมเกมของ
กลุ่มชุมชนผูเ้ล่นเกมออนไลน์ โดยมวีตัถุประสงค ์1) เพื่อศกึษาแรงจูงใจในการซื้อไอเทมของเกม
ออนไลน์ของกลุ่มชมุชน ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ 2) เพือ่ศกึษาพฤตกิรรมการแลกซือ้ไอเทมเกมออนไลน์
ของกลุ่มชุมชนผูเ้ล่นเกม ออนไลน์ 3) เพื่อศกึษาความพงึพอใจในการซื้อไอเทมของเกมออนไลน์
ของกลุ่มชุมชนผูเ้ล่นเกมออนไลน์ กลุ่มตวัอยา่ง คอื กลุ่มชุมชนผูเ้ล่นเกมออนไลน์ จาํนวน 320 คน 
ผลการวจิยัพบว่า ลกัษณะประชากรศาสตรข์องกลุ่มตวัอย่างที่ ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น
เพศชาย รอ้ยละ 66.25 มอีายุ 15-50 ปี รอ้ยละ 50.30 ยงัไมป่ระกอบอาชพีรอ้ยละ 47.50 มรีายได้
ต่อเดอืนไม่เกนิ 5,000 บาท รอ้ยละ 32.20 พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ ของกลุ่มชุมชนผูเ้ล่น
เกมออนไลน์สว่นใหญ่เล่นเกมมาแลว้เป็นเวลา 10 ปี หรอืมากกว่ารอ้ยละ 42.55 เล่นทุกวนั รอ้ยละ 
59.40 เล่นมากกว่า 3 ชัว่โมง รอ้ยละ42.80 เล่นเวลา 20.01-24.00 น.รอ้ยละ 56.60 เล่นเกม RPG 
(Brave Frontier, World of Warcraft, Final Fantasy, Ragnarok) รอ้ยละ 48.90 ผลการศกึษา
พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมแีรงจงูใจในการซือ้ไอเทมในเกมของกลุ่มชุมชนผูเ้ล่นเกมออนไลน์ ระดบัปาน
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กลางมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.46 ผลการศกึษาพฤตกิรรมการซื้อไอเทมเกมของกลุ่มชุมชนผูเ้ล่น เกม
ออนไลน์ พบวา่ผูเ้ล่นเกมสว่นใหญ่เคยซือ้ไอเทมเกมรอ้ยละ 84.40 ราคา 101-500 บาท 

 ภาณุวฒัน์ สงัขรตัน์ (2562) ไดศ้กึษาเรื่องปจัจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการซือ้สนิคา้
ภายในเกมประเภทโซเชยีล โดยศกึษาเกี่ยวกบัปจัจยัที่มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการซื้อสนิค้า
ภายในเกมประเภทโซเชยีล มกีารประยุกต์ใชท้ฤษฎคีุณค่าของการบรโิภคและทฤษฎพีฤตกิรรม 
โดยมปีจัจยัทัง้หมด 8 อยา่งในการวจิยัดงัน้ี ความรบัรูถ้งึความสนุกสนานทีม่ต่ีอเกม สภาวะลื่นไหล 
สนุทรยีศาสตร ์คุณคา่ทางสงัคม ความสามารถของตวัละครภายในเกม ความรบัรู ้ถงึค่าใชจ้่ายของ
สนิคา้ภายในเกม บรรทดัฐานทางจติวสิยั และความตัง้ใจในการเล่นเกม เป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณ 
ประเภทสาํรวจ มกีารเกบ็ขอ้มลูโดยใชแ้บบสอบถามออนไลน์กบัประชากรกลุ่มตวัอย่าง คอื ผูเ้คย
ซือ้สนิคา้ภายในเกมประเภทโซเชยีล กลุ่มตวัอย่างมจีํานวนทัง้หมด 301 ตวัอย่าง ผลการศกึษาพบว่า 
ความตัง้ใจในการซือ้สนิคา้ภายในเกมไดร้บัอทิธพิลทางตรงจากปจัจยัทางดา้นสภาวะลื่นไหล สุนทรยีศาสตร ์
ความสามารถของตวัละครภายในเกม ความรบัรูถ้งึค่าใชจ้่ายของสนิคา้ภายในเกมและความตัง้ใจ
ในการเล่นเกม และความตัง้ใจในการซือ้สนิคา้ภายในเกมไดร้บัอทิธพิลทางออ้มจากปจัจยัทางดา้น
ความรบัรูถ้งึสนุกสนานทีม่ต่ีอเกม สภาวะลื่นไหล คุณค่าทางสงัคม และบรรทดัฐานทางจติวสิยั ผา่น
ความตัง้ใจในการเล่นเกม อย่างไรกต็ามปจัจยัทางดา้นความรบัรูถ้งึ ความสนุกสนานที่มต่ีอเกม 
และคุณคา่ทางสงัคมไมม่อีทิธพิลทางตรงอยา่งมนียัสาํคญัต่อความตัง้ใจในการซือ้สนิคา้ภายในเกม 

 ณรนฤทธิ ์รตันพมิล (2560) ไดศ้กึษาเกี่ยวกบัปจัจยัส่วนประสมทางการตลาดทีม่อีทิธพิล
ต่อการเลอืกเล่นเกม ผ่านอุปกรณ์โมบาย โดยมวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาปจัจยัทีม่อีทิธพิลต่อการตดัสนิใจ
เลอืกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบาย โดยใชส้่วนประสมทางการตลาด (7P’s) ไดแ้ก่ ปจัจยัทางดา้น
ผลติภณัฑ ์ปจัจยัทางดา้นราคา ปจัจยัทางดา้นช่องทางการจดัจาํหน่าย ปจัจยัทางดา้นการสง่เสรมิ
การตลาด ปจัจยัทางดา้นบุคคล ปจัจยัทางดา้นกายภาพ นอกจากน้ีมปีจัจยัทางดา้นประชากรศาสตร ์
ไดแ้ก่ ปจัจยัดา้นอายุ เพศ และระดบัการศกึษา เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูลทีช่่วยในการตดัสนิใจ และแนวทาง
ปรบัปรุงผลติภณัฑ์เกมที่เล่นผ่านอุปกรณ์โมบาย โดยไดม้กีารทําสํารวจแบบสอบถามออนไลน์ 
และมผีูต้อบกลบัแบบสอบถามทีข่อ้มลูครบถว้นทัง้สิน้ 394 ชุด ผลการวจิยัพบวา่ ปจัจยัทีม่อีทิธพิล
ต่อการเลอืกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบาย ไดแ้ก่ ปจัจยัดา้นการสรา้งและการนําเสนอลกัษณะทาง
กายภาพ และกระบวนการ, ปจัจยัดา้นผลติภณัฑ,์ ปจัจยัดา้นความนิยมของเกม และ ม ีFeature ที่
กระตุ้นใหเ้กดิการแข่งขนัเป็นกลุ่ม สุดท้ายคอืปจัจยัด้านราคา สําหรบัปจัจยัทางด้านประชากรศาสตร ์
พบว่า เพศทีแ่ตกต่างกนั มกีารตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมผา่นอุปกรณ์โมบายแตกต่างกนั ซึง่เพศหญงิ
มคี่าเฉลี่ยของระดบัการตดัสนิใจในการเลอืกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบายมากกว่าเพศชาย นอก 
จากน้ีพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามทีม่รีายไดท้ีแ่ตกต่างกนัมกีารตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมผา่นอุปกรณ์โม
บายแตกต่างกนั โดยผูร้ายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืนระหว่าง 30,001-40,000 บาท มคี่าเฉลีย่ของระดบัการ
ตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมมากกวา่ผูท้ีม่รีายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืนกลุ่มอื่น 
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บทท่ี 3 
วิธีดาํเนินการวิจยั 

 
 การดาํเนินงานวจิยัเรื่องปจัจยัสว่นประสมตลาดบรกิารทีส่ง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้เกมของ
ชาวไทย เป็นการวจิยัเชงิปรมิาณ (Quantitative Research) โดยใชว้ธิวีจิยัแบบการสาํรวจ (Survey 
Research) และจากการเกบ็รวบรวมขอ้มลูดว้ยแบบสอบถาม (Questionnaire)จากกลุ่มตวัอยา่ง ที่
ตอ้งการศกึษาซึง่ผูว้จิยัไดท้าํการศกึษาคน้ควา้ตามขัน้ตอนดงัต่อไปน้ี 

 1.  กลุ่มประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

 2.  ตวัแปรทีใ่ชใ้นการวจิยั 

 3.  สมมตฐิานในการวจิยั 

 4.  เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการศกึษาวจิยั 

 5.  การเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

 6.  การจดักระทาํและการวเิคราะหข์อ้มลู 

 
กลุ่มประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 กลุ่มประชากรทีใ่ชศ้กึษาในงานวจิยัครัง้น้ี คอื กลุ่มประชากรชาวไทยทีอ่าศยัอยูใ่นประเทศไทย 
และเคยเล่นเกม จาํนวน 384 คน และเน่ืองจากทางผูว้จิยัไมส่ามารถหาจํานวนประชากรทีแ่น่นอน
ไดจ้งึใชส้ตูร Cochran ในการคาํนวณ ขนาดตวัอยา่งทาํใหก้ารศกึษาครัง้น้ีจะกําหนดกลุ่มตวัอยา่ง
ตามกรณทีี ่ไมท่ราบจาํนวณประชากร 
 ดว้ยสมมตฐิานทีก่าํหนดวา่ ขอ้มลูมกีารกระจายตวัแบบปกต ิ(Normal Distribution) ผูว้จิยั
เลอืกกาํหนดขนาดตวัอยา่งโดยใชส้ตูรการคาํนวณขนาดตวัอยา่งโดย กาํหนดระดบัความแปรปรวน
สงูสุด คอื p = 0.5 และ q = 0.5 กําหนดระดบัความเชื่อมัน่ที ่95% และยอมรบัความคลาดเคลื่อน
จากการเลอืกตวัอยา่งได ้5% หรอื 0.05 ดงันัน้ ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง จงึคาํนวณไดจ้าก 

 

N  =  2

2

e
pqz

 

 
 n  =  ขนาดของกลุม่ตวัอยา่ง 
 Z  =  ระดบัความเชือ่มัน่ทีร่ะดบั 95% (คา่ Z มคีา่เป็น 1.96) 
  p  =  โอกาสทีจ่ะเกดิเหตุการณ์หรอืสดัสว่นของคุณลกัษณะทีส่นใจในกลุม่ตวัอยา่ง 
  q  =  โอกาสทีจ่ะไมเ่กดิเหตุการณ์ซึง่เทา่กบั 1-p ในกรณขีองกลุ่มตวัอยา่ง 
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  e  =  ระดบัความคลาดเคลื่อนของการสุ่มตวัอย่างทีย่อมรบัไดใ้นงานวจิยัน้ีกําหนด
ความเชื่อมัน่ที ่95% (กาํหนด e = 0.05) 
 แทนคา่ 
  

    n = 2

2

05.0
)5.01)(5.0(96.1 
 

    n = 384 
 
 ใชข้นาดตวัอย่างอย่างน้อย 384 คน จงึจะสามารถประมาณค่ารอ้ยละโดยมคีวามผดิพลาด 
ไม่เกนิรอ้ยละ 5 ทีร่ะดบัความเชื่อมัน่รอ้ยละ 95 เพื่อความสะดวกในการประเมนิผลการวเิคราะห์
ขอ้มลู 

 
 การเลอืกกลุ่มตวัอยา่ง 
 เน่ืองจากผูว้จิยัไม่ทราบขนาดหรอืจํานวนประชากรที่แน่นอนผูว้จิยัจงึเลอืกใช ้วธิกีาร
เลอืกการสุม่ตวัอยา่งแบบสะดวก (Convenience Sampling/Accidental Sampling) คอื การสุม่แจก 
จากผูท้ีพ่บเจอและใหค้วามร่วมมอืกบัผูว้จิยัในการใหข้อ้มูลซึ่งวธิกีารสุ่มตวัอย่างแบบสะดวกเป็น
การเลอืกกลุ่มตวัอยา่งโดยไมใ่ชค้วามน่าจะเป็น (Nonprobability Sampling) ในการเกบ็ขอ้มลู 
 
ตวัแปรท่ีใช้ในการวิจยั 
 ตวัแปรทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ี แบ่งเป็นตวัแปรอสิระและตวัแปรตาม ดงัน้ี 
 1. ตวัแปรอสิระ 

  1.1) ปจัจยัดา้นประชากรศาสตร ์
   (1) เพศ 
   (2) อาชพี 
   (3) สถานภาพสมรส 
   (4) ระดบัการศกึษา 
   (5) รายได ้

  1.2) ปจัจยัสว่นประสมทางการตลาดบรกิาร 

   (1) ปจัจยัดา้นผลติภณัฑ ์(Product) 
   (2) ปจัจยัดา้นราคา (Price) 
   (3) ปจัจยัดา้นชอ่งทางการจดัจาํหน่าย (Place) 
   (4) ปจัจยัดา้นการสง่เสรมิการตลาด (Promotion) 
   (5) ปจัจยัดา้นบุคคล (People) 



20 

   (6) ปจัจยัดา้นลกัษณะทางกายภาพ (Physical Evidence) 
   (7) ปจัจยัดา้นกระบวนการใหบ้รกิาร (Process) 
 
 2.  ตวัแปรตาม (Dependent Variables) 
  ตวัแปรตามของงานในวจิยัครัง้น้ีคอืความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ของผูบ้รโิภคชาวไทย 

 
สมมติฐานในการวิจยั 

 จากกรอบแนวคดิการวจิยัไดก้ําหนดปจัจยัทีเ่กีย่วขอ้ง คอื ทฤษฎปีจัจยัสว่นประสมทาง
การตลาด (7Ps) รวมถึงแนวคดิเกี่ยวกบัลกัษณะประชากรศาสตร์ พบว่าปจัจยัที่ส่งผลต่อความ
ตัง้ใจซื้อเกมเป็น องค์ประกอบที่เกี่ยวขอ้งกบัส่วนประสมทางการตลาดและปจัจยัลกัษณะทาง
ประชากรศาสตรด์งันัน้ผูว้จิยั จงึนําองคป์ระกอบดงักล่าวมากําหนดเป็นตวัแปรในสมมตฐิานการ
วจิยัครัง้น้ี โดยสามารถนํามากาํหนดสมมตฐิานได ้ดงัน้ี 

 1. ลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องบุคคลซึง่ประกอบดว้ย เพศ อาชพี รายได ้แตกต่าง
กนัมผีลต่อความตัง้ใจซือ้เกมทีแ่ตกต่างกนั 

 2. สว่นประสมทางการตลาดซึง่ประกอบดว้ย ปจัจยัดา้นผลติภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นช่องทาง
การจดัจําหน่าย ดา้นการส่งเสรมิการตลาด ดา้นบุคลากร ดา้นกระบวนการและดา้นการสรา้งและ
นําเสนอลกัษณะทางกายภาพ แตกต่างกนัมผีลต่อความตัง้ใจซือ้เกมทีแ่ตกต่างกนั 

 
เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาวิจยั 

 ผูว้จิยัใชแ้บบสอบถาม เป็นเครื่องมอืเพื่อเกบ็รวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่าง โดยม ี
รายละเอยีดเกีย่วกบัการสรา้งแบบสอบถามเป็นขัน้ตอนดงัน้ี 

 1. การศกึษาเกีย่วกบัวธิกีารสรา้งแบบสอบถามจากเอกสารงานวจิยั และทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้ง 

 2.  สรา้งแบบสอบถามเพือ่ถามความคดิเหน็ในประเดน็ต่างๆ 4 ประเดน็ ไดแ้ก่                    
             1) ขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

  2) ปจัจยัสว่นประสมตลาดบรกิารทีส่ง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้เกมของชาวไทย 

  3) ความตัง้ใจซือ้เกม 

  4) ขอ้เสนอแนะ หรอืขอ้คดิเหน็เพิม่เตมิ 

 3.  นําแบบสอบถามทีไ่ดเ้สนอต่ออาจารยท์ีป่รกึษาเพือ่ปรบัปรงุและแกไ้ข 

 4.  ทําการปรบัปรุงแกไ้ขและนําเสนอใหอ้าจารยท์ีป่รกึษาตรวจสอบความถูกต้องอกีครัง้
หน่ึง เพือ่ใหอ้าจารยท์ีป่รกึษาอนุมตัก่ิอนนําไปแจกแบบสอบถาม 

 5.  นําแบบสอบถามไปทดลองกบัตวัอยา่งจาํนวน 40 รายเพือ่หาคา่ความเชื่อมัน่ 

 6.  ทาํการปรบัปรงุและนําเสนอใหอ้าจารยท์ีป่รกึษาอนุมตัก่ิอนแจกแบบสอบถาม 

 7.  แจกแบบสอบถามฉบบัสมบูรณ์ไปยงักลุ่มตวัอย่าง จํานวน 384 ชุด รายละเอยีด
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 แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 4 สว่นดงัน้ี 

 สว่นที ่1 เป็นคําถามเกี่ยวกบัความคิดเห็นเกี่ยวกบัปจัจยัส่วนประสมทางการตลาด
บรกิารทีส่่งผลต่อความตัง้ใจซื้อเกม ไดแ้ก่ ปจัจยัดา้นผลติภณัฑ ์ปจัจยัดา้นราคา ปจัจยัดา้นช่อง
ทางการจดัจําหน่าย ปจัจยัดา้นการส่งเสรมิการตลาด ปจัจยัดา้นบุคลากร ปจัจยัดา้นกระบวนการ 
และปจัจยัดา้นการนําเสนอลกัษณะทางกายภาพ ซึ่งมลีกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งมเีกณฑใ์นการกําหนดค่าน้ําหนักของการประเมนิ เป็น 5 ระดบั 
ตามวธิขีองลเิคริท์ (Five-Point Likert Scales) ดงัน้ี 

 
   ระดบัคะแนน  ระดบัความความคดิเหน็ 

   5  เหน็ดว้ยมากทีส่ดุ 

   4  เหน็ดว้ย 

   3  เหน็ดว้ยปานกลาง 

   2  ไมเ่หน็ดว้ย 

   1  ไมเ่หน็ดว้ยมากทีส่ดุ 

 
 สว่นที ่ 2 เป็นคําถามเกีย่วกบัความคดิเหน็และความตัง้ใจซือ้เกม ไดแ้ก่ ท่านจะซือ้เกม
จากค่ายทีท่่านชื่นชอบและท่านตัง้ใจจะซื้อเกมของบรษิทัทีม่กีารอพัเดตขา่วสารทีร่วดเรว็เป็นต้น
ซึ่งมลีกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งมเีกณฑใ์นการ
กําหนดค่าน้ําหนักของการประเมนิ เป็น 5 ระดบั ตามวธิขีองลเิคริท์ (Five-Point Likert Scales) 
ดงัน้ี 

 
   ระดบัคะแนน  ระดบัความความคดิเหน็ 

   5  เหน็ดว้ยมากทีส่ดุ 

   4  เหน็ดว้ย 

   3  เหน็ดว้ยปานกลาง 

   2  ไมเ่หน็ดว้ย 

   1  ไมเ่หน็ดว้ยมากทีส่ดุ 

 
 สว่นที ่3 เป็นคําถามเกี่ยวกบัปจัจยัพืน้ฐานของบุคคล ดา้นประชากรศาสตรข์องผูต้อบ
แบบสอบถาม ซึ่งไดแ้ก่ เพศ อาชพี สถานภาพ ระดบัการศกึษา รายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืนและขอ้มลูเบื้องต้น
เกี่ยวกบัพฤตกิรรมการเลอืกซื้อและการเล่นเกมของผูต้อบแบบสอบถาม ซึ่งไดแ้ก่ ความถี่ในการ
เลอืกซือ้เกม แนวเกมทีช่ื่นชอบ เป็นต้น โดยลกัษณะแบบสอบถามจะเป็นแบบตรวจสอบรายการ 
(Check-List) ใหเ้ลอืกตอบเพยีง 1 คาํตอบและการเลอืกตอบมากกวา่ 1 ขอ้ (Multiple Choices) 
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การเกบ็รวบรวมข้อมลู 

 การศกึษาวจิยัครัง้น้ีศกึษาจากแหล่งขอ้มลูปฐมภูม ิ (Primary Data) เป็นขอ้มลูทีไ่ดจ้าก 
การใชแ้บบสอบถามเกบ็ขอ้มลูจากกลุ่มตวัอย่าง โดยทางผูว้จิยัรวบรวมขอ้มลูจากการใหก้ลุ่มตวัอย่าง 
ตอบแบบสอบถามโดยตรงหรอืใหต้อบ แบบสอบถามผา่นทาง Google Form เน่ืองจากผูว้จิยัเหน็
ว่า เป็นวธิทีีท่าํใหไ้ดจ้าํนวนกลุ่มตวัอยา่งตามทีก่ําหนดไดใ้นระยะเวลาจาํกดัรวมถงึประหยดัค่าใชจ้่าย 
ซึง่มรีะยะเวลาในการศกึษาวจิยัในช่วงเดอืนพฤศจกิายน 2567 ไปจนถงึเดอืนกุมภาพนัธ์ 2568 
เป็นระยะเวลา 3 เดอืน 

 
การจดักระทาํและการวิเคราะหข้์อมลู 
 1. การจดักบัขอ้มลู 
  1) ตรวจสอบความถูกตอ้งและความสมบรูณ์ของแบบสอบถามทีไ่ด ้จากการเกบ็รวบรวม
ขอ้มลู 
  2) นําแบบสอบถามที่ตรวจสอบความถูกต้องแล้วมาทําการลงรหสั (Coding) ในแบบ
ลงรหสั 
  3) ประมวลผลขอ้มูลดว้ยคอมพวิเตอรโ์ดยใชโ้ปรแกรม SPSS ในการวเิคราะหข์อ้มูล
ตามสมมตฐิานทีต่ ัง้ไว ้
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะหข้์อมลู 

 
          การวเิคราะหข์อ้มูลการวจิยั เรื่องปจัจยัส่วนประสมตลาดบรกิารทีส่่งผลต่อความตัง้ใจซื้อ
เกมของชาวไทย เป็นการศกึษาเชงิปรมิาณ โดยเกบ็รวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มประชากรชาวไทยที่
อาศยัอยู่ในประเทศไทย และเคยเล่นเกม จํานวนทัง้สิน้ 384 คน สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มูล 
ไดแ้ก่ สถติเิชงิพรรณนา ซึง่ประกอบดว้ย ค่าความถี่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
สว่นสถติทิี่่ใชในการทดสอบสมมตฐิาน ประกอบดว้ย T-test, One-way ANOVA และ Multiple 
Regression โดย สญัลกัษณ์ทีเ่กีย่วขอ้งในการนําเสนอผลการวเิคราะหข์อ้มลูมดีงัน้ี ผูว้จิยัไดนํ้าเสนอ
ผลการวเิคราะหข์อ้มลูตามลาํดบั ดงัน้ี 
 
สญัลกัษณ์ทางสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะหข้์อมลู 
 เพือ่ใหเ้กดิการเขา้ใจทีต่รงกนัในการแปลความหมายจากผลการวเิคราะหข์อ้มลูในการ
เสนอผลการวจิยั ผูว้จิยัจงึกาํหนดความหมายของสญัลกัษณ์ต่างๆ ดงัน้ี 
 n  หมายถงึ จาํนวนกลุ่มตวัอยา่ง 
 X   หมายถงึ คา่เฉลีย่ของกลุ่มตวัอยา่ง (Mean) 
 S.D. หมายถงึ คา่สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 T-test หมายถงึ คา่สถติใินการพจิารณา t-distribution 
 F-test หมายถงึ คา่สถติใินการพจิารณา F-distribution 
 df  หมายถงึ ระดบัขัน้ของความเป็นอสิระ 
 SS  หมายถงึ ผลบวกกาํลงัสองของคะแนน 
 MS หมายถงึ คาเฉลีย่ผลบวกกาํลงัสองของคะแนน 
 B  หมายถงึ สมัประสทิธิก์ารถดถอยของตวัพยากรณ์ในรปูแบบคะแนนดบิ 
   หมายถงึ คา่สมัประสทิธิก์ารถดถอยในแบบคะแนนมาตรฐาน 
 Sig. หมายถงึ ระดบันยัสาํคญัทางสถติ ิ
 R  หมายถงึ คา่สมัประสทิธิส์หสมัพนัธ ์
 R2  หมายถงึ คา่สมัประสทิธิก์ารตดัสนิใจซึง่แสดงประสทิธภิาพในการพยากรณ์ 
 Adjusted R2 หมายถงึ คาสมัประสทิธิส์หสมัพนัธพ์หคุณูยกกาํลงัสองทีป่รบัคา่แลว้ 
 Std. Error of the Estimate  หมายถงึ  ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐานในการในการ

พยากรณ์ของสมการทีพ่ยากรณ์ได ้
 *   หมายถงึ  ความมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
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 H0  หมายถงึ  สมมตฐิานหลกั (Null Hypothesis) 
 H1  หมายถงึ  สมมตฐิานรอง (Alternative Hypothesis) 
 
 การนําเสนอผลการวเิคราะหข์อ้มลู แบ่งเป็น 4 สว่น ตามลาํดบัไดแ้ก่ ผลการวเิคราะหข์อ้มลู
ปจัจยัส่วนบุคคล. ผลการวเิคราะหค์วามคดิเหน็เกีย่วกบัปจัจยัส่วนประสมตลาดบรกิาร, ผลการ
วเิคราะหค์วามตัง้ใจซื้อเกมออนไลน์ของผูบ้รโิภคชาวไทย  และผลการทดสอบสมมตฐิาน ซึ่งผล
การวเิคราะหข์อ้มลูแต่ละสว่นมรีายละเอยีดดงัน้ี 
 
ผลการวิเคราะหข้์อมลูปัจจยัส่วนบคุคล  
 การวเิคราะหข์อ้มูลปจัจยัส่วนบุคคล ของผูต้อบแบบสอบถาม โดยสถิตทิี่ใช้วเิคราะห์
ขอ้มลูในสว่นน้ี ไดแ้ก่ ความถี ่(จาํนวน) และรอ้ยละ ผลการวเิคราะหด์งัตารางที ่1 
 
ตารางที ่1 จาํนวน และรอ้ยละ ของกลุ่มตวัอยา่ง จาํแนกตามขอ้มลูปจัจยัสว่นบุคคล 

(n=384) 
จาํนวนพนักงาน จาํนวน (คน) ร้อยละ 

1. เพศ   
 ชาย 203 52.7 
 หญงิ 117 30.4 
 เพศทางเลอืก 64 16.9 
2. อาย ุ   
 115 ปี 4 1.0 
 16-20 ปี 66 17.1 
 21-25 ปี 173 44.9 
 26-30 ปี 99 25.7 
 31-35 ปี 30 7.8 
 36-40 ปี 9 2.3 
 มากกวา่ 41 ปี 3 1.0 
3. อาชพี   
 นกัศกึษา 187 48.6 
 พนกังานบรษิทั 125 32.5 
 ขา้ราชการ 2 .8 
 ธุรกจิสว่นตวั 50 13.0 
 อื่นๆ 20 5.2 
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ตารางที ่1 จาํนวน และรอ้ยละ ของกลุ่มตวัอยา่ง จาํแนกตามขอ้มลูปจัจยัสว่นบุคคล (ต่อ) 
(n=384) 

จาํนวนพนักงาน จาํนวน (คน) ร้อยละ 
4. สถานภาพ   
 โสด 308 80.0 
 สมรส 69 17.9 
 หยา่รา้ง/หมา้ย 7 2.1 
5. ระดบัการศกึษา   
 ตํ่ากวา่ปรญิญาตร ี 70 18.2 
 ปรญิญาตร ี 256 66.5 
 ปรญิญาโท 58 15.3 
6. รายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืน   
 น้อยกวา่ 5,000 37 9.6 
 5,001-8,000 บาท 39 10.1 
 8,001-10,000 บาท 50 13.0 
 10,001-20,000 บาท 71 18.4 
 20,001-30,000 บาท 71 18.4 
 30,001-40,000 บาท 56 14.5 
 40,001-50,000 บาท 34 8.8 
 มากกวา่ 50,001 บาท 26 7.0 
7. แนวเกมทีช่อบเล่น   
 แนวผจญภยั 244 29.8 
 แนวระทกึขวญั 205 25.1 
 แนวแอค็ชนั 242 29.6 
 แนวกฬีา 70 8.7 
 อื่นๆ 56 6.8 

 
 จากตารางที ่1 แสดงกลุ่มตวัอยา่ง จาํแนกตามขอ้มลูปจัจยัสว่นบุคคล จากกลุ่มตวัอยา่ง
ทัง้สิน้ 384 คน เมื่อพจิารณาดา้นเพศ พบว่าส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คดิเป็นรอ้ยละ 52.7 รองลงมา
เป็นเพศหญงิ คดิเป็นรอ้ยละ 30.4 และรองลงมาคอืเพศทางเลอืก คดิเป็นรอ้ยละ 16.9 ตามลาํดบั 
 อายุ พบว่าสว่นใหญ่มอีายุ 21-25 ปี คดิเป็นรอ้ยละ 44.9 รองลงมาคอื 26-30 ปี คน คดิเป็น
รอ้ยละ 25.7 และรองลงมาคอื อาย ุ16-20 ปี คดิเป็นรอ้ยละ 17.1 ตามลาํดบั 



26 

 อาชพี พบว่าส่วนใหญ่เป็นนักศกึษา คดิเป็นรอ้ยละ 48.6 รองลงมาคอื พนักงานบรษิทั                
คดิเป็นรอ้ยละ 32.5 และรองลงมาคอื ธุรกจิสว่นตวั คดิเป็นรอ้ยละ 13.0 ตามลาํดบั 
 สถานภาพ พบว่าส่วนใหญ่มสีถานภาพโสด คดิเป็นรอ้ยละ 80.0  รองลงมาคอื สมรส 
คดิเป็นรอ้ยละ 17.9 และรองลงมาคอืหยา่รา้ง/หมา้ย  คดิเป็นรอ้ยละ 2.1 ตามลาํดบั 
 ระดบัการศึกษา พบว่าส่วนใหญ่มีระดบัการศึกษาปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 66.2  
รองลงมาคอื ปรญิญาโท คดิเป็นรอ้ยละ 14.5 และรองลงมาคอืตํ่ากว่าปรญิญาตร ีคดิเป็นรอ้ยละ 
18.2ตามลาํดบั 
 รายไดต่้อเดอืน พบวา่สว่นใหญ่มรีายได ้10,001-20,000 บาท และ 20,001-30,000 บาท 
คิดเป็นร้อยละ 18.4 รองลงมาคือ 30,0001-40,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 14.5 และรองลงมาคือ 
8,001-10,000 บาท คดิเป็นรอ้ยละ 13.0 ตามลาํดบั 
 แนวเกมทีช่อบเล่น พบว่าสว่นใหญ่ชอบเล่นเกมแนวผจญภยั คดิเป็นรอ้ยละ 29.8 รองลงมา
คอืแนวแอค็ชัน่ คดิเป็นรอ้ยละ 29.6 และรองลงมาคอืแนวระทกึขวญั คดิเป็นรอ้ยละ 25.1 ตามลาํดบั 
 
ผลการวิเคราะหค์วามคิดเหน็เก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมตลาดบริการ 
 การวเิคราะห์ขอ้มูลความคดิเหน็เกี่ยวกบัปจัจยัส่วนประสมตลาดบรกิาร ได้แก่ ด้าน
ผลติภณัฑ ์ ดา้นราคา ดา้นช่องทางการจดัจําหน่าย ดา้นส่งเสรมิการตลาด ดา้นบุคคล ดา้นกระบวนการ 
และดา้นการนําเสนอลกัษณะทางกายภาพ โดยส่วนน้ีใชก้ารวเิคราะหค์่าเฉลี่ย X  และส่วนเบีย่งเบน
มาตรฐาน (5.D.) โดยผลการวเิคราะหข์อ้มลู ดงัตารางต่อไปน้ี 
 
ตารางที ่2 ค่าเฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ของความคดิเหน็เกีย่วกบัปจัจยัสว่นประสมตลาด

บรกิาร ดา้นผลติภณัฑ ์
ด้านผลิตภณัฑ ์ X  S.D. แปลผล 

ภาพหน้าปกของเกมมคีวามน่าดงึดดูใจ 4.25 .655 มากทีส่ดุ 
ภาพรวมของเกมมคีวามน่าสนใจ 4.30 .634 มากทีส่ดุ 
เน้ือหาของเกมมคีวามน่าสนใจและ น่าตดิตาม 4.25 .656 มากทีส่ดุ 
เกมเป็นทีนิ่ยม และมกีารปรบัปรงุใหท้นัสมยัอยูเ่สมอ 3.98 .873 มาก 

โดยรวม 4.26 .590 มากท่ีสดุ 
 
 จากตารางที ่2 ค่าเฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ของความคดิเหน็เกีย่วกบัปจัจยั
สว่นประสมตลาดบรกิาร ดา้นผลติภณัฑ ์พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมคีวามคดิเหน็ดา้นผลติภณัฑใ์นภาพรวม 
อยูใ่นระดบัมาก ( X  = 4.26) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่ากลุ่มตวัอยา่งมคีวามคดิเหน็ในภาพรวม
ของเกมมคีวามน่าสนใจ  มคีา่เฉลีย่สงูทีสุ่ด ซึง่มคีวามคดิเหน็ระดบัมากทีสุ่ด ( X = 4.30) รองลงมา
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คอืเน้ือหาของเกมมคีวามน่าสนใจและ น่าตดิตาม และภาพหน้าปกของเกมมคีวามน่าดงึดูดใจมี
ค่าเฉลีย่เท่ากนั ( X = 4.25) และรองลงมาคอืเกมเป็นทีนิ่ยม และมกีารปรบัปรุงใหท้นัสมยัอยูเ่สมอ   
( X = 3.98) ตามลาํดบั 
 
ตารางที ่3 ค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของความคดิเหน็เกี่ยวกบัปจัจยัส่วนประสมตลาด

บรกิาร ดา้นราคา 
ด้านราคา X  S.D. แปลผล 

ราคาสนิคา้ภายในเกมมคีวามเหมาะสม 4.36 .697 มากทีส่ดุ 
ราคาเกมมคีวามเหมาะสมกบัคุณภาพของเกม 4.31 .618 มากทีส่ดุ 
ราคาเกมมคีวามหลากหลายราคาใหเ้ลอืก ตามความ
ตอ้งการทีจ่ะเล่น 

4.17 .712 มาก 

โดยรวม 4.28 .612 มากท่ีสดุ 
 
 จากตารางที ่3 ค่าเฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ของความคดิเหน็เกีย่วกบัปจัจยั
สว่นประสมตลาดบรกิาร ดา้นราคา พบว่า กลุ่มตวัอยา่งมคีวามคดิเหน็ดา้นราคาในภาพรวม อยูใ่น
ระดบัมากทีส่ดุ ( X = 4.28) เมือ่พจิารณาเป็นรายขอ้ พบวา่กลุ่มตวัอยา่งมคีวามคดิเหน็ในเรือ่งราคา
สนิคา้ภายในเกมมคีวามเหมาะสม มคี่าเฉลีย่สงูทีสุ่ด ซึง่มคีวามคดิเหน็ระดบัมากทีสุ่ด ( X = 4.36) 
รองลงมาคอืราคาเกมมคีวามเหมาะสมกบัคุณภาพของเกม ( X = 4.31) และรองลงมาคอืราคาเกมมี
ความหลากหลายราคาใหเ้ลอืก ตามความตอ้งการทีจ่ะเล่น  ( X = 4.17) ตามลาํดบั 
 
ตารางที ่4 ค่าเฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ของความคดิเหน็เกีย่วกบัปจัจยัสว่นประสมตลาด

บรกิาร ดา้นชอ่งทางการจดัจาํหน่าย 
ด้านช่องทางการจดัจาํหน่าย X  S.D. แปลผล 

มชีอ่งทางในการเลอืกซือ้เกมที ่หลากหลาย 3.98 .873 มาก 
มชีอ่งทางการลงทะเบยีนจองไอเทม ทางออนไลน์ 4.18 .698 มาก 
ชอ่งทางการจดัจาํหน่ายมคีวามสะดวกเขา้ถงึงา่ย 4.25 .654 มากทีส่ดุ 

โดยรวม 4.13 .722 มาก 
 
 จากตารางที ่4 ค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของความคดิเหน็เกีย่วกบัปจัจยั
ส่วนประสมตลาดบรกิาร ดา้นช่องทางการจดัจําหน่าย พบว่า กลุ่มตวัอย่างมคีวามคดิเหน็ดา้น
ชอ่งทางการจดัจาํหน่ายในภาพรวม อยูใ่นระดบัมาก ( X = 4.13) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า
กลุ่มตวัอย่างมคีวามคดิเหน็ในเรื่องช่องทางการจดัจําหน่ายมคีวามสะดวกเขา้ถงึง่าย มคี่าเฉลี่ยสูง 
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ทีสุ่ด ซึง่มคีวามคดิเหน็ระดบัมากทีสุ่ด ( X = 4.25) รองลงมาคอืมชี่องทางการลงทะเบยีนจองไอเทม 
ทางออนไลน์ ( X = 4.18) และรองลงมาคอืมชี่องทางในการเลอืกซือ้เกมที ่หลากหลาย ( X  = 3.98) 
ตามลาํดบั 
 
ตารางที ่5 ค่าเฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ของความคดิเหน็เกีย่วกบัปจัจยัสว่นประสมตลาด

บรกิาร ดา้นสง่เสรมิการตลาด 
ด้านส่งเสริมการตลาด X  S.D. แปลผล 

มชีว่งลดราคาของเกม 4.25 .665 มากทีส่ดุ 
มชีว่งของราคาพเิศษพรอ้มโบนสั ภายในเกม 4.38 .635 มากทีส่ดุ 
มกีารจดักจิกรรมเฉพาะภายในเกมเพือ่แลกของ
รางวลั 

4.27 .640 มากทีส่ดุ 

โดยรวม 4.19 .713 มาก 
 
 จากตารางที ่5 ค่าเฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ของความคดิเหน็เกีย่วกบัปจัจยั
สว่นประสมตลาดบรกิาร ดา้นสง่เสรมิการตลาด พบว่า กลุ่มตวัอยา่งมคีวามคดิเหน็ ดา้นสง่เสรมิ
การตลาดในภาพรวม อยูใ่นระดบัมากทีสุ่ด ( X = 4.19) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่ากลุ่มตวัอยา่ง
มคีวามคดิเหน็ในช่วงของราคาพเิศษพรอ้มโบนัส ภายในเกม มคี่าเฉลี่ยสูงทีสุ่ด ซึ่งมคีวามคดิเหน็
ระดบัมากทีสุ่ด ( X = 4.38) รองลงมาคอืมกีารจดักจิกรรมเฉพาะภายในเกมเพื่อแลกของรางวลั  
( X = 4.27) และรองลงมาคอืมชีว่งลดราคาของเกม ( X = 4.25) ตามลาํดบั 
 
ตารางที ่6 ค่าเฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ของความคดิเหน็เกีย่วกบัปจัจยัสว่นประสมตลาด

บรกิาร ดา้นบุคคล 
ด้านบคุคล X  S.D. แปลผล 

การใหบ้รกิารของผูพ้ฒันาเกมหรอื ผูด้แูลระบบ 4.27 .640 มากทีส่ดุ 
ความรวดเรว็ในการใหบ้รกิารในดา้นการชว่ยเหลอื
กรณเีกมมปีญัหา 

4.27 .637 มากทีส่ดุ 

ผูพ้ฒันาเกมมกีารดแูลเอาใจใสใ่นการปรบัปรงุและ
พฒันาเกม 

4.38 .597 มากทีส่ดุ 

ผูพ้ฒันาเกมมกีารใหบ้รกิารทีด่ ี 4.43 .591 มากทีส่ดุ 
โดยรวม 4.33 .559 มากท่ีสดุ 
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 จากตารางที่ 6 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของความคดิเหน็เกี่ยวกบัปจัจยั
สว่นประสมตลาดบรกิาร ดา้นบุคคล พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมคีวามคดิเหน็ดา้นบุคคล ในภาพรวม อยู่
ในระดบัมากทีสุ่ด ( X = 4.33) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่ากลุ่มตวัอย่างมคีวามคดิเหน็ในเรื่อง
ผูพ้ฒันาเกมมกีารใหบ้รกิารที่ด ีมคี่าเฉลี่ยสูงที่สุด ซึ่งมคีวามคดิเหน็ระดบัมากที่สุด ( X  = 4.43) 
รองลงมาคอืผูพ้ฒันาเกมมกีารดแูลเอาใจใสใ่นการปรบัปรุงและพฒันาเกม ( X = 4.38) และรองลงมา
คอืความรวดเร็วในการให้บรกิารในด้านการช่วยเหลือกรณีเกมมปีญัหาและการให้บรกิารของ
ผูพ้ฒันาเกมหรอื ผูด้แูลระบบ มคีา่เฉลีย่เทา่กนั ( X = 4.27) ตามลาํดบั 
 
ตารางที ่7 ค่าเฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ของความคดิเหน็เกีย่วกบัปจัจยัสว่นประสมตลาด

บรกิาร ดา้นกระบวนการ 
ด้านกระบวนการ X  S.D. แปลผล 

มรีะบบจดัการเกมทีม่ปีระสทิธ ิภาพ 4.25 .777 มากทีส่ดุ 
การตดิตัง้เกมมคีวามเรยีบงา่ยไม ่ซบัซอ้นเกนิไป 4.27 .788 มากทีส่ดุ 
การอพัเดตระบบเกม(Patch) เรยีบงา่ยไมซ่บัซอ้น
เกนิไป 

4.27 .790 มากทีส่ดุ 

มกีารปรบัปรงุและแกไ้ขระบบ อยา่งสมํ่าเสมอ 4.30 .753 มากทีส่ดุ 
ผูพ้ฒันาเกมมกีารใหค้วามสาํคญั แก่ระบบเกม 4.31 .720 มากทีส่ดุ 

โดยรวม 4.28 .612 มากท่ีสดุ 
 
 จากตารางที ่7 ค่าเฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ของความคดิเหน็เกีย่วกบัปจัจยั
สว่นประสมตลาดบรกิาร ดา้นกระบวนการ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมคีวามคดิเหน็ดา้นกระบวนการ ใน
ภาพรวม อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ( X = 4.28) เมือ่พจิารณาเป็นรายขอ้ พบวา่กลุ่มตวัอยา่งมคีวามคดิเหน็
ในเรื่องผูพ้ฒันาเกมมกีารใหค้วามสําคญั แก่ระบบเกม มคี่าเฉลี่ยสงูทีสุ่ด ซึ่งมคีวามคดิเหน็ระดบั
มากทีสุ่ด ( X = 4.31) รองลงมาคอืมกีารปรบัปรุงและแกไ้ขระบบ อยา่งสมํ่าเสมอ ( X = 4.30) และ
รองลงมาคอืการตดิตัง้เกมมคีวามเรยีบง่ายไม่ ซบัซ้อนเกนิไปและการอพัเดตระบบเกม (Patch) 
เรยีบงา่ยไมซ่บัซอ้นเกนิไป มคีา่เฉลีย่เทา่กนั ( X = 4.27) ตามลาํดบั 
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ตารางที ่8 ค่าเฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ของความคดิเหน็เกีย่วกบัปจัจยัสว่นประสมตลาด
บรกิาร ดา้นการนําเสนอลกัษณะทางกายภาพ 

ด้านการนําเสนอลกัษณะทางกายภาพ X  S.D. แปลผล 
สถานทีบ่รกิารมกีารออกแบบที ่ทนัสมยั 4.15 .820 มาก 
สถานทีบ่รกิารมกีารเขา้ถงึได ้สะดวกสบาย 4.25 .794 มากทีส่ดุ 
มกีารใหบ้รกิารทีร่วดเรว็ 4.35 .739 มากทีส่ดุ 

โดยรวม 4.25 .660 มากท่ีสดุ 
 
 จากตารางที ่8 ค่าเฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ของความคดิเหน็เกีย่วกบัปจัจยั
สว่นประสมตลาดบรกิาร ดา้นการนําเสนอลกัษณะทางกายภาพ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมคีวามคดิเหน็
ดา้นการนําเสนอลกัษณะทางกายภาพ ในภาพรวม อยูใ่นระดบัมากทีสุ่ด ( X = 4.25) เมื่อพจิารณา
เป็นรายขอ้ พบว่ากลุ่มตวัอย่างมคีวามคดิเหน็ในเรื่องมกีารใหบ้รกิารทีร่วดเรว็ มคี่าเฉลี่ยสูงทีสุ่ด 
ซึ่งมคีวามคดิเหน็ระดบัมากที่สุด ( X = 4.35) รองลงมาคอืสถานทีบ่รกิารมกีารเขา้ถงึได ้สะดวก 
สบาย ( X = 4.25) และรองลงมาคอืสถานทีบ่รกิารมกีารออกแบบทีท่นัสมยั  ( X = 4.15) ตามลาํดบั 
 
ผลการวิเคราะหค์วามตัง้ใจซ้ือเกมออนไลน์ของผูบ้ริโภคชาวไทย  
 การวเิคราะหข์อ้มลูความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ของผูบ้รโิภคชาวไทย โดยสถติทิีใ่ชว้เิคราะห์
ขอ้มลูในสว่นน้ี ไดแ้ก่ ความถี ่(จาํนวน) และรอ้ยละ ผลการวเิคราะหด์งัตารางที ่9 
 
ตารางที ่9 จาํนวน และรอ้ยละ ของกลุ่มตวัอยา่ง จาํแนกตามความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ 

(n=384) 
ความตัง้ใจซ้ือเกมออนไลน์ จาํนวน (คน) ร้อยละ 

1. ความถีใ่นการซือ้เกม   
 สองสปัดาหค์รัง้ 14 3.6 
 เดอืนละ 1 ครัง้ 196 51.2 
 น้อยกวา่ 1 ครัง้ต่อเดอืน 174 45.2 
2. จาํนวนการซือ้เกมในแต่ละครัง้   
 ครัง้ละ 1 เกม 147 38.2 
 ครัง้ละ 2-3 เกม 205 53.5 
 มากกวา่ 4 เกม 32 8.3 
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ตารางที ่9 จาํนวน และรอ้ยละ ของกลุ่มตวัอยา่ง จาํแนกตามความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ (ต่อ) 
(n=384) 

ความตัง้ใจซ้ือเกมออนไลน์ จาํนวน (คน) ร้อยละ 
3. จาํนวนเงนิ/กาํลงัซือ้ในแต่ละครัง้   
 501-1,000 บาท 217 56.4 
 1,001-2,000 บาท 156 40.8 
 มากกวา่ 2,000 ขึน้ไป 11 2.9 

 
 จากตารางที ่9 การวเิคราะหจ์ํานวน และรอ้ยละ ของกลุ่มตวัอย่าง จําแนกตามความตัง้ใจ
ซือ้เกมออนไลน์ จากกลุ่มตวัอยา่งทัง้สิน้ 384 คน สามารถพจิารณาไดด้งัน้ี 
 ความถีใ่นการซือ้เกม พบว่าสว่นใหญ่มคีวามถีใ่นการซือ้เกม เดอืนละ 1 ครัง้ คดิเป็นรอ้ยละ 
51.2 รองลงมาคอื น้อยกว่า 1 ครัง้ต่อเดอืน คดิเป็นรอ้ยละ 45.2 และรองลงมาคอืสองสปัดาหค์รัง้ 
คดิเป็นรอ้ยละ 3.6 ตามลาํดบั 
 จํานวนการซื้อเกมในแต่ละครัง้ พบว่าส่วนใหญ่ครัง้ละ 2-3 เกม คดิเป็นรอ้ยละ 53.5 รองลงมา
คอื ครัง้ละ 1 เกม คดิเป็นรอ้ยละ 38.2 และรองลงมาคอื มากกว่าครัง้ละ 4 เกม คดิเป็นรอ้ยละ 8.3 
ตามลาํดบั 
 จํานวนเงนิ/กําลงัซื้อในแต่ละครัง้ พบว่าส่วนใหญ่จํานวนเงนิที่ซื้อในแต่ละครัง้ 501-1,001 
บาท คดิเป็นรอ้ยละ 56.4 รองลงมาคอื 1,001-2,000 บาท คดิเป็นรอ้ยละ 40.8 และรองลงมาคอื 
501-1,000 บาทคดิเป็นรอ้ยละ 2.9 ตามลาํดบั 
 
ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 สมมตฐิานที ่1 ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของบุคคลซึ่งประกอบดว้ย เพศ อาชพี 
รายได ้แตกต่างกนัมผีลต่อความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ทีต่่างกนั 

 สาํหรบัสถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู คอื การวเิคราะหค์วามแปรปรวนทางเดยีว (One 
way ANOVA) ดว้ยสถติกิารทดสอบค่าเอฟ (F-test) หลงัจากนัน้เมื่อวเิคราะหค์วามแปรปรวนทาง
เดยีวแลว้พบความแตกต่างอยา่งน้อย 1 คู ่จะทาํการเปรยีบเทยีบเชงิชอ้นดว้ยวธิขีอง LSD.  
 
  สมมตฐิานที ่1.1 เพศทีแ่ตกตางกนัมคีวามตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ทีต่่างกนั 
  H0 :  เพศทีแ่ตกตางกนัมคีวามตัง้ใจซือ้เกมไมแ่ตกต่างกนั 
  H1 :  เพศทีแ่ตกตางกนัมคีวามตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์แตกต่างกนั 
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ตารางที ่10 ผลการเปรยีบเทยีบความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ จาํแนกตามเพศ โดยใช ้F-test 
ANOVA 

 SS df MS F Sig 

ความตัง้ใจซือ้เกม
ออนไลน์ 

Between Groups .451 2 .226 .827 0.438 
Within Groups 104.222 382 .273   

Total 104.674 384    
 
 จากตารางที ่10 ผลการเปรยีบเทยีบความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ จาํแนกตามเพศ โดยใช ้
F-test พบวา่ คา่ Sig. มคีา่ 0.438 ซึง่มากกวา่ 0.05 ดงันัน้จงึยอมรบัสมมตฐิานหลกั H0 และปฏเิสธ
สมมตฐิานรอง H1 หมายความว่า เพศทีแ่ตกตางกนัมคีวามตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ไมแ่ตกต่างกนั ที่
ระดบันยัสาํคญัทางสถติ ิ0.05 จงึไมต่อ้งทาํการเปรยีบเทยีบเชงิชอ้นดว้ยวธิขีอง LSD 
 
  สมมตฐิานที ่1.2 อาชพีทีแ่ตกตางกนัมคีวามตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ทีต่่างกนั  
  H0 :  อาชพีทีแ่ตกตางกนัมคีวามตัง้ใจซือ้เกมไมแ่ตกต่างกนั 
  H1 :  อาชพีทีแ่ตกตางกนัมคีวามตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์แตกต่างกนั 
 
ตารางที ่11 ผลการเปรยีบเทยีบความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ จาํแนกตามอาชพี โดยใช ้F-test 

ANOVA 
 SS df MS F Sig 

ความตัง้ใจซือ้เกม
ออนไลน์ 

Between Groups 1.147 4 .287 1.052 0.380 
Within Groups 103.527 380 .272   

Total 104.674 384    
หมายเหต ุ: *มนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
 
 จากตารางที ่11 ผลการเปรยีบเทยีบความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ จาํแนกตามเพศ โดยใช ้
F-test พบวา่ คา่ Sig. มคีา่ 0.380 ซึง่มากกวา่ 0.05 ดงันัน้จงึยอมรบัสมมตฐิานหลกั H0 และปฏเิสธ
สมมตฐิานรอง H1 หมายความว่า อาชพีทีแ่ตกตางกนัมคีวามตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ไมแ่ตกต่างกนั 
ทีร่ะดบันยัสาํคญัทางสถติ ิ0.05 จงึไมต่อ้งทาํการเปรยีบเทยีบเชงิชอ้นดว้ยวธิขีอง LSD 
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  สมมตฐิานที ่1.3 รายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืนทีแ่ตกตางกนัมคีวามตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ที่
ต่างกนั 
  H0 :  รายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืนทีแ่ตกตางกนัมคีวามตัง้ใจซือ้เกมไมแ่ตกต่างกนั 
  H1 :  รายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืนทีแ่ตกตางกนัมคีวามตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์แตกต่างกนั 
 
ตารางที ่12 ผลการเปรยีบเทยีบความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ จาํแนกตามรายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืน โดยใช ้

F-test 
ANOVA 

 SS df MS F Sig 

ความตัง้ใจซือ้เกม
ออนไลน์ 

Between Groups 1.226 7 .175 .638 0.724 
Within Groups 103.447 377 .274   

Total 104.674 384    
หมายเหต ุ: *มนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
 
 จากตารางที ่4.12 ผลการเปรยีบเทยีบความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ จาํแนกตามเพศ โดย
ใช ้F-test พบว่า ค่า Sig. มคี่า 0.724 ซึง่มากกว่า 0.05 ดงันัน้จงึยอมรบัสมมตฐิานหลกั H0 และ
ปฏเิสธสมมตฐิานรอง H1 หมายความว่า รายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืน ทีแ่ตกตางกนัมคีวามตัง้ใจซือ้เกม
ออนไลน์ ไมแ่ตกต่างกนั ทีร่ะดบันยัสาํคญัทางสถติ ิ0.05 จงึไมต่อ้งทาํการเปรยีบเทยีบเชงิชอ้นดว้ย
วธิขีอง LSD 
 
 สมมตฐิานที ่2 สว่นประสมทางการตลาดซึง่ประกอบดว้ย ปจัจยัดา้นผลติภณัฑ ์ดา้นราคา 
ดา้นชอ่งทางการจดัจาํหน่าย ดา้นการสง่เสรมิการตลาด ดา้นบุคคล ดา้นลกัษณะทางกายภาพ และ
ดา้นกระบวนการใหบ้รกิารสง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ 

 ผูว้จิยัจงึทาํการวเิคราะหถ์ดถอยเชงิเสน้พหุคณูโดยใชว้ธิ ีEnter คอืการนําตวัแปรอสิระ
ทุกตวัเขา้ในสมการถดถอย เชงิเสน้พหคุณูพรอ้มกนั แสดงผลการวเิคราะหไ์ดต้ามตารางที ่13 
 
ตารางที ่13 การวเิคราะหก์ารถดถอยพหคุณูสว่นประสมทางการตลาดกบัความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ 

ส่วนประสมทางการตลาด 
ความตัง้ใจซ้ือเกมออนไลน์ 

B 
Std. 
Error 

Beta 

() 
t Sig. Tolerance VIF 

(Constant) 1.620 .237  6.832 .000   
ดา้นผลติภณัฑ ์(X1) .046 .064 .052 .716 .474 .265 3.772 
ดา้นราคา (X2) .269 .071 .316 3.810 .000* .205 4.871 
ดา้นชอ่งทางการจดัจาํหน่าย (X3) .030 .039 .041 .766 .444 .490 2.040 
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ตารางที ่13 การวเิคราะหก์ารถดถอยพหุคูณสว่นประสมทางการตลาดกบัความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ 
(ต่อ) 

ส่วนประสมทางการตลาด 
ความตัง้ใจซ้ือเกมออนไลน์ 

B 
Std. 
Error 

Beta 

() 
t Sig. Tolerance VIF 

ดา้นสง่เสรมิการตลาด (X4) -.041 .042 -.056 -.971 .332 .428 2.339 
ดา้นบุคคล (X5) .321 .078 .344 4.120 .000* .203 4.938 
ดา้นกระบวนการ (X6) .030 .049 .035 .606 .545 .421 2.374 
ดา้นการนําเสนอลกัษณะทางกายภาพ (X7) -.006 .043 -.007 -.134 .893 .481 2.081 

R Square = 0.468, Adjusted R Square = 0.458, F = 2.204, p. = 47.321,  sig = 0.000 

หมายเหต ุ: *มรีะดบันยัสาํคญัทางสถติทิี ่0.05 
 
 จากตารางที ่13 เมื่อทาํการวเิคราะหค์วามคดิเหน็เกีย่วกบัสว่นประสมทางการตลาดกบั
ความตัง้ใจซื้อเกมออนไลน์ โดยใชส้ถติกิารวเิคราะหถ์ดถอยเชงิเสน้พหุคูณ พบว่า ไดค้่า Sig. = 
0.000 หมายความว่า มตีวัแปรอสิระ อย่างน้อย 1 ตวัทีม่ผีลต่อความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ และใน
การทดสอบความไมส่มัพนัธก์นัเองของ ตวัแปรอสิระ (Multicollinearity) ทีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู 
พบว่า ค่า Variance Inflation Factor (VIF) ระหว่าง 2.081-4.938 ซึง่มคี่าไมเ่กนิ 5.00 และค่า 
Tolerance มคี่าระหว่าง 0.203-0.481 ซึง่มคี่าไมต่ํ่ากว่า 2 หรอื ค่า Tolerance ไมค่วรน้อยกว่า 2 
แสดงให้เห็นว่าตวัแปรอิสระที่ได้ทําการวิเคราะห์ไม่มคีวามสมัพนัธ์กนัเองไม่ก่อให้เกิดปญัหา 
Multicollinearity ซึง่ขอ้มลูดงักล่าวถอืว่ามคีวามเหมาะสมกบัการวเิคราะหถ์ดถอยเชงิเสน้พหุคูณ 
(Hair; el al. 2010) 
 ผลการวเิคราะหก์ารถดถอยพคณูสว่นประสมทางการตลาด กบัความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ 
พบวา่ โดยตวัแปรต่างๆ สามารถอธบิายความแปรปรวนของความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ ไดร้อ้ยละ 
45.8 (F = 2.204, p.= 0.000) โดยสามารถเขยีนสมการทาํนายไดด้งัน้ี 
 

Y = 11.620 + 0.269 (X2) + 0.321 (X5) 
 

 เมือ่  Y  คอื  ความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ 
         X1 คอื  ดา้นราคา 
  X5 คอื  ดา้นบุคคล 
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 เมือ่พจิารณาตวัแปรอสิระทีส่ง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติ ิ
ไดแ้ก่ ดา้นราคา (X2) และดา้นบุคคล (X5) เมื่อพจิารณาค่าความชนัของเสน้ถดถอย (B) สามารถ
อธบิายไดว้่า ดา้นราคาเพิม่สงูขึน้ ความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์จะเพิม่ขึน้ 0.269 หน่วย เมื่อดา้นบุคคล
เพิม่สงูขึน้ ความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์จะเพิม่ขึน้ 0.321 หน่วย   
 โดยส่วนประสมทางการตลาด ดา้นผลติภณัฑ ์ดา้นช่องทางจดัจําหน่าย ดา้นส่งเสรมิการขาย 
ดา้นกระบวนการ และดา้นการนําเสนอลกัษณะทางกายภาพ ไมม่ผีลต่อความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ 
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บทท่ี 5 
สรปุผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

  
 การศกึษาเรือ่ง ปจัจยัสว่นประสมตลาดบรกิารทีส่ง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้เกมของชาวไทย 
เป็นการศกึษาเชงิปรมิาณ โดยเกบ็รวบรวมขอ้มลูจากกลุ่มประชากรชาวไทยทีอ่าศยัอยู่ในประเทศ
ไทย และเคยเล่นเกม ในครัง้น้ีมวีตัถุประสงค ์1.เพื่อศกึษาส่วนประสมทางการตลาดของเกมไทยที่
มผีลต่อการตดัสนิใจซือ้เกมของผูบ้รโิภคชาวไทย 2.เพื่อศกึษาเกีย่วกบัปจัจยัดา้นประชากรศาสตร์
ทีส่ง่ผลต่อการซือ้เกมของผูบ้รโิภคชาวไทย ผลการวจิยัสามารถนํามาสรุปผลเป็นประเดน็ต่างๆ ได้
ดงัน้ี 
 
สรปุผลการวิจยั 
 จากการวเิคราะหข์อ้มลูจากการเกบ็แบบสอบถามสามารถสรุปผลตามวตัถุประสงค ์ของ
วจิยัทีต่้องการศกึษาปจัจยัส่วนประสมตลาดบรกิารที่ส่งผลต่อความตัง้ใจซื้อเกมของชาวไทย ซึ่ง
สรปุผลการวจิยั  มดีงัน้ี 
 
 1. ปจัจยัสว่นบุคคลของกลุ่มตวัอยา่ง 
       จากการศกึษาพบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คดิเป็นรอ้ยละ 52.7 รองลงมา
เป็นเพศหญงิ คดิเป็นรอ้ยละ 30.4 มอีายุ 21-25 ปี คดิเป็นรอ้ยละ 44.9 รองลงมาคอื 26-30 ปี คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 25.7 โดยประกอบอาชพีเป็นนักศกึษา คดิเป็นรอ้ยละ 48.6 รองลงมาคอื พนักงาน
บรษิทั คดิเป็นรอ้ยละ 32.5 มสีถานภาพโสด คดิเป็นรอ้ยละ 80.0 รองลงมาคอื สมรส คดิเป็นรอ้ยละ 
17.9 ซึง่มรีะดบัการศกึษาปรญิญาตร ี คดิเป็นรอ้ยละ 66.5 รองลงมาคอื ปรญิญาโท คดิเป็นรอ้ยละ 
15.3 มรีายได ้10,001-20,000 บาท คดิเป็นรอ้ยละ 18.4 รองลงมาคอื 20,001-30,000 บาท คดิเป็น
รอ้ยละ 18.4 และเกมทีช่อบเล่นสว่นใหญ่คอืเกมแนวผจญภยั คดิเป็นรอ้ยละ 29.8 รองลงมาคอืแนว
แอค็ชนั คดิเป็นรอ้ยละ 29.6 
 
 2.  ความคดิเหน็เกีย่วกบัปจัจยัสว่นประสมตลาดบรกิาร 
        ดา้นผลติภณัฑ ์ผลการศกึษาพบวา่กลุ่มตวัอยา่งมคีวามคดิเหน็ดา้นผลติภณัฑใ์นภาพรวม 
อยูใ่นระดบัมาก ( X  = 4.26) เมือ่พจิารณาเป็นรายขอ้ พบวา่กลุ่มตวัอยา่งมคีวามคดิเหน็ในเกมเป็น
ทีนิ่ยม และมกีารปรบัปรุงใหท้นัสมยัอยูเ่สมอ มคี่าเฉลีย่สงูทีสุ่ด ซึง่มคีวามคดิเหน็ระดบัมาก รองลงมา
คอืเน้ือหาของเกมมคีวามน่าสนใจและ น่าตดิตาม และรองลงมาคอืภาพรวมของเกมมคีวามน่าสนใจ 
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  ดา้นราคา พบว่า กลุ่มตวัอย่างมคีวามคดิเหน็ดา้นราคาในภาพรวม อยู่ในระดบัมาก    
( X = 4.28) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่ากลุ่มตวัอย่างมคีวามคดิเหน็ในเรื่องราคาเกมมคีวาม
เหมาะสมกบัคุณภาพของเกม มคี่าเฉลี่ยสูงที่สุด ซึ่งมคีวามคดิเหน็ระดบัมาก รองลงมาคอืราคา
สนิคา้ภายในเกมมคีวามเหมาะสม และรองลงมาคอืราคาเกมมคีวามหลากหลายราคาใหเ้ลอืก ตาม
ความตอ้งการทีจ่ะเล่น 
  ด้านช่องทางการจดัจําหน่าย พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นด้านช่องทางการจดั
จาํหน่ายในภาพรวม อยูใ่นระดบัมาก ( X = 4.13) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่ากลุ่มตวัอยา่งมคีวาม
คดิเหน็ในเรือ่งชอ่งทางการจดัจาํหน่ายมคีวามสะดวกเขา้ถงึงา่ย มคี่าเฉลีย่สงูทีสุ่ด ซึง่มคีวามคดิเหน็
ระดบัมากทีสุ่ด รองลงมาคอืมชี่องทางในการเลอืกซือ้เกมที ่หลากหลายและรองลงมาคอืมชี่องทาง
การลงทะเบยีนจองไอเทม ทางออนไลน์ 
  ด้านส่งเสรมิการตลาด พบว่า กลุ่มตวัอย่างมคีวามคดิเหน็ ด้านส่งเสรมิการตลาดใน
ภาพรวม อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ( X = 4.19) เมือ่พจิารณาเป็นรายขอ้ พบวา่กลุ่มตวัอยา่งมคีวามคดิเหน็
ในการมชีว่งลดราคาของเกม มคีา่เฉลีย่สงูทีส่ดุ ซึง่มคีวามคดิเหน็ระดบัมากทีสุ่ดรองลงมาคอืมชี่วง
ของราคาพเิศษพรอ้มโบนสั ภายในเกม และมกีารจดักจิกรรมเฉพาะภายในเกมเพื่อแลกของรางวลั 
มคีา่เฉลีย่เทา่กนั 
  ดา้นบุคคล พบว่า กลุ่มตวัอย่างมคีวามคดิเหน็ดา้นบุคคล ในภาพรวม อยู่ในระดบั
มากทีสุ่ด ( X = 4.33) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่ากลุ่มตวัอยา่งมคีวามคดิเหน็ในเรื่องผูพ้ฒันา
เกมมกีารดแูลเอาใจใส่ในการปรบัปรุงและพฒันาเกม มคี่าเฉลีย่สงูทีสุ่ด ซึง่มคีวามคดิเหน็ระดบัมากทีสุ่ด
รองลงมาคอืผูพ้ฒันาเกมมกีารใหบ้รกิารทีด่ ีและรองลงมาคอืความรวดเรว็ในการใหบ้รกิารในดา้น
การชว่ยเหลอืกรณเีกมมปีญัหา 
  ดา้นกระบวนการ พบว่า กลุ่มตวัอย่างมคีวามคดิเหน็ดา้นกระบวนการ ในภาพรวม 
อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด ( X = 4.28) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่ากลุ่มตวัอย่างมคีวามคดิเหน็ใน
เรือ่งผูพ้ฒันาเกมมกีารใหค้วามสาํคญั แก่ระบบเกม มคี่าเฉลีย่สงูทีสุ่ด ซึง่มคีวามคดิเหน็ระดบัมาก
ทีสุ่ด รองลงมาคอืมกีารปรบัปรุงและแกไ้ขระบบ อย่างสมํ่าเสมอ และรองลงมาคอืการตดิตัง้เกมมี
ความเรยีบงา่ยไม่ ซบัซอ้นเกนิไปและการอพัเดตระบบเกม (Patch) เรยีบงา่ยไม่ซบัซอ้นเกนิไป มี
คา่เฉลีย่เทา่กนั 
  ด้านการนําเสนอลกัษณะทางกายภาพ พบว่า กลุ่มตวัอย่างมคีวามคิดเห็นด้านการ
นําเสนอลกัษณะทางกายภาพ ในภาพรวม อยูใ่นระดบัมากทีสุ่ด ( X = 4.25) เมื่อพจิารณาเป็นราย
ขอ้ พบวา่กลุ่มตวัอยา่งมคีวามคดิเหน็ในเรือ่งมกีารใหบ้รกิารทีร่วดเรว็ มคีา่เฉลีย่สงูทีส่ดุ ซึง่มคีวาม
คดิเหน็ระดบัมากทีสุ่ดรองลงมาคอืสถานทีบ่รกิารมกีารเขา้ถงึได ้สะดวกสบาย ( X = 4.25) และ
รองลงมาคอืสถานทีบ่รกิารมกีารออกแบบที ่ทนัสมยั 
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 3.  ความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ของผูบ้รโิภคชาวไทย 
  ผลการศกึษาพบว่ากลุ่มตวัอยา่งสว่นใหญ่มคีวามถี่ในการซือ้เกมเดอืนละ 1 ครัง้ คดิ
เป็นรอ้ยละ 51.2 รองลงมาคอื น้อยกวา่ 1 ครัง้ต่อเดอืน คดิเป็นรอ้ยละ 45.2 มจีาํนวนการซือ้เกมใน
แต่ละครัง้คอืซื้อครัง้ละ 2-3 เกม คดิเป็นรอ้ยละ 53.5 รองลงมาคอื ครัง้ละ 1 เกม คดิเป็นรอ้ยละ 
38.2 ซึ่งจํานวนเงนิ/กําลงัซื้อในแต่ละครัง้ส่วนใหญ่คอื 501-1,000 บาท คดิเป็นรอ้ยละ 56.4 รองลงมา
คอื 1,001-2,000 บาท คดิเป็นรอ้ยละ 40.8 
 
 4.  ผลการทดสอบสมมตฐิาน 
  สมมตฐิานที ่ 1 ลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องบุคคลซึง่ประกอบดว้ย เพศ อาชพี 
รายได ้แตกต่างกนัมผีลต่อความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ทีต่่างกนั ผลการศกึษาพบว่ากลุ่มตวัอยา่งที่
มเีพศ อาชพี และรายไดแ้ตกต่างกนัมผีลต่อความตัง้ใจซื้อเกมออนไลน์ทีไ่ม่แตก ต่างกนั อย่างมี
นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
  สมมตฐิานที ่ 2 สว่นประสมทางการตลาดซึง่ประกอบดว้ย ปจัจยัดา้นผลติภณัฑ ์ดา้น
ราคา ดา้นช่องทางการจดัจําหน่าย ดา้นการสง่เสรมิการตลาด ดา้นบุคคล ดา้นลกัษณะทางกายภาพ 
และดา้นกระบวนการใหบ้รกิารสง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ ผลการศกึษาพบวา่ สว่นประสม
ทางการตลาดดา้นราคาและดา้นบุคคล ส่งผลต่อความตัง้ใจซื้อเกมออนไลน์ อย่างมนีัยสาํคญัทาง
สถติทิีร่ะดบั 0.05 
 
อภิปรายผล 
 การศกึษาในครัง้น้ีเป็นการศกึษาปจัจยัสว่นประสมตลาดบรกิารทีส่ง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้
เกมของชาวไทย ซึง่จากผลการศกึษาสามารถ อภปิรายผลไดด้งัน้ี 
 1.  ลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องบุคคล ดา้นเพศ อาชพี และรายไดแ้ตกต่างกนัมผีล
ต่อความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ทีต่่างกนั แสดงใหเ้หน็วา่ผูบ้รโิภคทีม่เีพศ อาชพี และรายไดแ้ตกต่าง
กนั จะมคีวามตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ไม่แตกต่างกนั ซึง่จากการศกึษาพบว่าผูบ้รโิภคทีเ่ป็นเพศชาย 
หรอืเพศทางเลอืกจะมคีวามตัง้ใจซื้อสูงกว่าเพศหญงิ ซึ่งแสดงใหเ้หน็ว่าความนิยมในการเล่นเกม
ออนไลน์ไดแ้พร่กระจายไปสู่ทัง้สองเพศอย่างกวา้งขวาง ทําใหเ้พศไม่ไดเ้ป็นปจัจยัทีก่่อใหเ้กดิความ 
แตกต่างดา้นความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ ปจัจุบนัมกีารพฒันาเกมทีห่ลากหลาย ครอบคลุมความสนใจ
ของผูเ้ล่นหลายกลุ่ม อกีทัง้เกมออนไลน์กลายเป็นสื่อบนัเทงิที่เขา้ถึงได้อย่างเท่าเทยีม ไม่ว่าจะ
ประกอบอาชพีใดกต็าม โดยเฉพาะอย่างยิง่ในยุคดจิทิลัที่การซื้อเกมทําได้ง่ายผ่านแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ รวมไปถงึการตัง้ราคาของผูข้ายทีต่ ัง้ราคาทาํใหผู้เ้ล่นทุกระดบัรายไดส้ามารถเลอืกใชจ้่าย
ตามกําลงัซื้อของตนเองได ้จงึไม่เกดิความแตกต่างทีช่ดัเจนในความตัง้ใจซือ้ ซึง่ขดัแยง้กบัณรนฤทธิ ์
รตันพมิล (2560) ไดศ้กึษาเกีย่วกบัปจัจยัสว่นประสมทางการตลาดทีม่อีทิธพิลต่อการเลอืกเล่นเกม 
ผ่านอุปกรณ์โมบาย โดยมวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาปจัจยัทีม่อีทิธพิลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกม
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ผา่นอุปกรณ์โมบาย โดยใชส้่วนประสมทางการตลาด (7P’s) ไดแ้ก่ ปจัจยัทางดา้นผลติภณัฑ ์ปจัจยั
ทางดา้นราคา ปจัจยัทางดา้นช่องทางการจดัจําหน่าย ปจัจยัทางดา้นการส่งเสรมิการตลาด ปจัจยั
ทางดา้นบุคคล ปจัจยัทางดา้นกายภาพ นอกจากน้ีมปีจัจยัทางดา้นประชากรศาสตร ์ไดแ้ก่ ปจัจยั
ดา้นอายุ เพศ และระดบัการศกึษา เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูลทีช่่วยในการตดัสนิใจ และแนวทางปรบัปรุง
ผลติภณัฑเ์กมทีเ่ล่นผ่านอุปกรณ์โมบาย โดยไดม้กีารทําสํารวจแบบสอบถามออนไลน์ ผลการศกึษา
พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งทีม่เีพศ และรายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืนแตกต่างกนั มกีารตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมผา่น
อุปกรณ์โมบายแตกต่างกนั และณฐัภทัร ศรรีุง่; และรุจาภา แพง่เกษ (2565) ไดศ้กึษาเรื่องปจัจยั
ส่วนประสมทางการตลาดทีส่่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกซื้อเกมสแ์ละอสีปอรต์ของผูบ้รโิภคในเขต
กรุงเทพมหานคร ผลการศกึษาพบว่าผูบ้รโิภคทีม่ ีเพศ อายุ ระดบัการศกึษา อาชพี รายไดเ้ฉลี่ย
ต่อเดอืน และสถานภาพสมรสทีแ่ตกต่างกนั มผีลต่อการตดัสนิใจเลอืกซื้อเกมสแ์ละอสีปอรต์ของ
ผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกต่างกนั อย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ทัง้น้ีเหตุผลที่
ผลการศกึษาในครัง้น้ีขดัแยง้กบังานวจิยัดงักล่าวเน่ืองจากปจัจุบนัเกมออนไลน์กลายเป็นกจิกรรม
สนัทนาการทีเ่ขา้ถงึงา่ยและแพรห่ลายไปทุกเพศทุกวยั อกีทัง้มเีกมหลายประเภททีอ่อกแบบมาให้
ตอบสนองความสนใจทีแ่ตกต่างกนั จงึทําใหเ้พศ รายได ้หรอือาชพีไม่ไดเ้ป็นตวัแปรทีม่อีทิธพิล
อยา่งชดัเจนอกีต่อไป 
 2.  สว่นประสมทางการตลาดดา้นราคา และดา้นบุคคล สง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้เกมออนไลน์ 
อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ในดา้นราคาแสดงใหว้่าราคามอีทิธพิลต่อความตัง้ใจซือ้เกม
ออนไลน์ ดงันัน้ การตัง้ราคาทีเ่หมาะสม หรอืการตัง้ราคาทีเ่ขา้ถงึไดง้า่ยสาํหรบันกัเรยีน นกัศกึษา
หรอืโปรโมชัน่ลดราคาประจําฤดูกาลซึ่งแสดงใหเ้หน็ถงึความสําคญัของการพฒันาผลติภณัฑใ์ห้
สอดคล้องกบัความต้องการและความคาดหวงัของกลุ่มเป้าหมาย และในส่วนของด้านบุคลากร 
เน่ืองจากจากการเล่นเกมมกัเป็นกจิกรรมทีท่ําร่วมกนัในกลุ่มเพื่อน ดงันัน้ คําแนะนํา การชกัชวน 
หรอืประสบการณ์เชงิบวกจากบุคคลใกล้ชดิจงึมบีทบาทสําคญั นอกจากน้ี การใหบ้รกิารจากทมีงาน 
เช่น การตอบคําถามอย่างรวดเรว็ การแกไ้ขปญัหาดา้นระบบ รวมถงึการสรา้งความ สมัพนัธ์ทีด่ี
กบัผูเ้ล่น ลว้นเป็นองคป์ระกอบทีช่่วยสรา้งความมัน่ใจและเพิม่ความตัง้ใจซือ้เกม ซึง่สอดคลอ้งกบั 
ณฐัภทัร ศรรีุง่; และรุจาภา แพง่เกษ (2565) ไดศ้กึษาเรื่องปจัจยัสว่นประสมทางการตลาดทีส่ง่ผล
ต่อการตดัสนิใจเลอืกซือ้เกมสแ์ละอสีปอรต์ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการศกึษาพบว่า
ปจัจยัส่วนประสมทางการตลาด ประกอบดว้ย ดา้นผลติภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นช่องทางการจดัจําหน่าย 
และดา้นการสง่เสรมิการตลาด มผีลต่อการตดัสนิใจเลอืกซือ้เกมสแ์ละอสีปอรต์ของผูบ้รโิภคในเขต
กรุงเทพมหานครแตกต่างกนัอย่างมนีัยสําคญัทางสถิตทิี่ระดบั .05 อกีทัง้ยงัสอดคล้องกบัลลติา 
พุทธชาด (2561) อธบิายว่าราคา (Price) เป็นจาํนวนทีต่อ้งจ่ายเพื่อใหไ้ดบ้รกิารหรอืผลติภณัฑ ์
หรอืเป็นคุณค่าทัง้หมดทีลู่กคา้รบัรูเ้พื่อใหไ้ดผ้ลประโยชน์จากการใชบ้รกิารหรอืผลติภณัฑค์ุม้กบั
เงนิทีจ่่าย ผูบ้รโิภคจะเปรยีบเทยีบระหว่างคุณค่า (Value) ของผลติภณัฑก์บัราคา (Price) ของ
ผลติภณัฑน์ัน้ อกีทัง้ยงัสอดคลอ้งกบัวภิาวรรณ ถาวร (2562) อธบิายว่าโดยบุคลากรนบัไดว้่าเป็น
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สว่นประสมทางการตลาดทีม่คีวามสาํคญั เน่ืองจากเป็นผูค้ดิวางแผน และปฏบิตังิาน เพื่อขบัเคลื่อน
องค์กรใหเ้ป็นไปในทศิทางทีว่างกลยุทธ์ไว ้โดยบุคลากรต้องใชค้วามพยายามในการวางแผนทัง้
ดา้นกําลงัคน การสรรหา การคดัเลอืกบุคลากรและการฝึกอบรมพฒันา และตอ้งสรา้งแรงจูงใจใหก้บั
พนกังานทีเ่กีย่วขอ้งทัง้หมด 
 
ข้อเสนอแนะท่ีได้จากการวิจยั 
 1. จากการศกึษาพบว่า พบว่าความแตกต่างทางประชากรศาสตร์ไม่ใช่ปจัจยัหลกัใน
การตัง้ใจซื้อ สิง่ที่ผูเ้ล่นทุกกลุ่มใหค้วามสําคญัร่วมกนัคอืความคุม้ค่า ดงันัน้ผูพ้ฒันาเกมควรเน้น
การสร้างคุณค่า เช่น การอปัเดตเน้ือหาใหม่อย่างต่อเน่ือง ระบบการเล่นที่ยุติธรรม และการให ้
บรกิารหลงัการขายทีด่ ีเป็นตน้ 
 2.  ผูพ้ฒันาเกมและผูใ้หบ้รกิารควรกําหนดราคาทีส่อดคลอ้งกบักําลงัซือ้ของผูเ้ล่นไทย 
เน่ืองจากผูบ้รโิภคไทยจาํนวนมากอยูใ่นวยัเรยีนและวยัทาํงานตอนตน้ ซึง่มรีายไดจ้าํกดั หากราคา
มคีวามเหมาะสมและเขา้ถงึไดง้า่ย จะชว่ยกระตุน้ใหเ้กดิการตดัสนิใจซือ้ไดเ้รว็ขึน้ 
           3.  ผูป้ระกอบการควรใหค้วามสาํคญักบัการพฒันาทมีบรกิารลกูคา้ใหม้คีุณภาพ ตอบสนอง
ผูเ้ล่นไดอ้ย่างรวดเรว็ และสามารถแกไ้ขปญัหาดา้นเทคนิคไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ เพราะการบรกิาร  
ทีด่ชีว่ยสรา้งความมัน่ใจและสง่เสรมิความภกัดต่ีอเกม 
           4.  ผูป้ระกอบการควรจดักจิกรรมที่เน้นการมสี่วนร่วมของผูเ้ล่น เช่น การแข่งขนั (E-
Sport Tournament), กจิกรรมออนไลน์ (In-Game Event), หรอืการสรา้งระบบสะสมแตม้ทีเ่ชื่อมโยงกบั
การซือ้เกมและไอเทม็ในเกม เพือ่สรา้งแรงจงูใจในการบรโิภคต่อเน่ือง 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 
 1. การศกึษาครัง้น้ีเป็นการศกึษาเชงิปรมิาณซึ่งจะเก็บขอ้มูลผ่านแบบสอบถามเพยีง
อย่างเดยีว การวจิยัครัง้ต่อไปควรมกีารศกึษาแบบผสมผสาน ทัง้รปูแบบเชงิคุณภาพและปรมิาณ 
เพือ่ใหไ้ดข้อ้มลูทีม่คีวามชดัเจนมากขึน้ 
 2.  งานวจิยัครัง้ต่อไปควรศกึษาโดยการแบ่งประเภทเกม (หรอืเปรยีบเทยีบช่องทางจดั
จาํหน่ายเพือ่ใหเ้ขา้ใจวา่ปจัจยัทีม่ผีลต่อความตัง้ใจซือ้แตกต่างกนัอยา่งไรในแต่ละรปูแบบ 
  3.  สาํหรบัการศกึษาครัง้ต่อไปควรศกึษาประสบการณ์ทีด่ใีนการเล่นเกม เช่น ความงา่ย
ในการใชง้าน ความสนุกสนาน ความยุตธิรรมของระบบ และการบรกิารหลงัการขาย มอีทิธพิลต่อ
ความตัง้ใจซือ้อยา่งไร เพือ่นําไปสูก่ารพฒันาความภกัดขีองผูซ้ือ้ในระยะยาว 
 4.  การศกึษาครัง้น้ี มคี่า R2 46.8% ดงันัน้ควรมกีารศกึษาเพิม่เตมิในตวัแปรอื่นๆ ที่
เกีย่วขอ้ง เช่น  ทศันคตขิองผูบ้รโิภคค่านิยมและวฒันธรรม และประสบการณ์การใชง้านทีผ่่านมา
เพือ่ใหม้มีมุมองทางการวจิยัทีค่รอบคลุมมากยิง่ขึน้ 
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แบบสอบถาม 
เรื่อง ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีส่งผลต่อความตัง้ใจซ้ือเกมออนไลน์ 

ของผูบ้ริโภคชาวไทย 
 

เรียน  ผูต้อบแบบสอบถาม 
 
คาํช้ีแจง 
 แบบสอบถามฉบบัน้ีจดัทําขึน้เพื่อการศกึษาของนักศกึษาระดบัปรญิญาโท หลกัสูตร
นวตักรรมการจดัการธุรกจิและอุตสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญีปุ่น่ ผูว้จิยัจงึใครข่อความรว่มมอื
จากท่านในการตอบแบบสอบถาม การตอบแบบสอบถามเป็นการตอบตามความสมคัรใจ ท่านสามารถ
ยตุกิารตอบไดทุ้กเวลาทีต่อ้งการ 
 แบบสอบถามฉบบัน้ีเป็นแบบสอบถามเพื่อศกึษากลุ่มประชากรชาวไทย โดยมวีตัถุประสงค์
เพือ่ศกึษาตลาดเกมของผูบ้รโิภคในประเทศไทย 
 โดยแบบสอบถามประกอบดว้ย 3 สว่น ไดแ้ก่ 
 สว่นที ่ 1 ปจัจยัสว่นประสมตลาดบรกิารทีส่ง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้เกมของชาวไทย 
 สว่นที ่ 2 ความตัง้ใจซือ้เกม 
 สว่นที ่ 3 ขอ้มลูเกีย่วกบัปจัจยัพืน้ฐานของบุคคล 
 
 เกมออนไลน์ (Game Online) หมายถงึ เกมทีต่อ้งเล่นผา่นระบบอนิเทอรเ์น็ตรว่มกบั
ผูอ้ื่นทัว่โลกหรอืผูเ้ล่นทีอ่ยูภ่ายในเซริฟ์เวอรข์องแต่ละพืน้ทีโ่ดยผูเ้ล่นรายนัน้จะตอ้งทาํการลงโปรแกรม
เกม (Client) ไวใ้นเครื่องคอมพวิเตอรแ์ละจะตอ้งเล่นเกมผา่นเซริฟ์เวอรโ์ดยขอ้มลูทัง้หมดของผูเ้ล่น
จะถูกบนัทกึลงใน Server 
  

ดาราวล ีวรกานนท ์
นกัศกึษาหลกัสตูรบรหิารธุรกจิมหาบณัฑติ 

สาขานวตักรรมการจดัการธุรกจิและอุตสาหกรรม  
สถาบนัเทคโนโลยไีทย - ญีปุ่น่ 
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ส่วนท่ี 1 ความคิดเหน็เก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมตลาดบริการท่ีส่งผลต่อความตัง้ใจซ้ือเกม
ออนไลน์ 

คาํช้ีแจง  ใหท้า่นทาํเครือ่งหมาย  ตามระดบัความคดิเหน็ของทา่นจากมากไปน้อย 
 
   5 = เหน็ดว้ยมากทีส่ดุ  4 = เหน็ดว้ยมากทีส่ดุ  
   3 = ปานกลาง 2 = ไมเ่หน็ดว้ย 
   1 = ไมเ่หน็ดว้ย 
 

ข้อคาํถาม 
ระดบัความคิดเหน็ 

1 2 3 4 5 
ด้านผลิตภณัฑ ์(Product)      
1. ภาพหน้าปกของเกมมคีวามน่าดงึดดูใจ      
2. ภาพรวมของเกมมคีวามน่าสนใจ      
3. เน้ือหาของเกมมคีวามน่าสนใจและน่าตดิตาม      
4. เกมเป็นทีนิ่ยม และมกีารปรบัปรงุใหท้นัสมยัอยูเ่สมอ      
ด้านราคา (Price)      
1. ราคาสนิคา้ภายในเกมมคีวามเหมาะสม      
2. ราคาเกมมคีวามเหมาะสมกบัคุณภาพของเกม      
3. ราคาเกมมคีวามหลากหลายราคาใหเ้ลอืก ตามความตอ้งการ
ทีจ่ะเล่น 

     

ด้านช่องทางการจดัจาํหน่าย (Place)      
1. มชีอ่งทางในการเลอืกซือ้เกมที ่หลากหลาย      
2. มชีอ่งทางการลงทะเบยีนจองไอเทม ทางออนไลน์      
3. ชอ่งทางการจดัจาํหน่ายมคีวามสะดวกเขา้ถงึงา่ย      
ด้านส่งเสริมการตลาด (Promotion)      
1. มชีว่งลดราคาของเกม      
2. มชีว่งของราคาพเิศษพรอ้มโบนสั ภายในเกม      
3. มกีารจดักจิกรรมเฉพาะภายในเกมเพือ่แลกของรางวลั      
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ข้อคาํถาม 
ระดบัความคิดเหน็ 

1 2 3 4 5 
ด้านบคุคล (People)      
1. การใหบ้รกิารของผูพ้ฒันาเกมหรอื ผูด้แูลระบบ      
2. ความรวดเรว็ในการใหบ้รกิารในดา้นการชว่ยเหลอืกรณเีกม 
มปีญัหา 

     

3. ผูพ้ฒันาเกมมกีารดแูลเอาใจใสใ่นการปรบัปรงุและพฒันาเกม      
4. ผูพ้ฒันาเกมมกีารใหบ้รกิารทีด่ ี      
ด้านกระบวนการ (Process)      
1. มรีะบบจดัการเกมทีม่ปีระสทิธภิาพ      
2. การตดิตัง้เกมมคีวามเรยีบงา่ยไม ่ซบัซอ้นเกนิไป      
3. การอพัเดตระบบเกม (Patch) เรยีบงา่ยไมซ่บัซอ้นเกนิไป      
4. มกีารปรบัปรงุและแกไ้ขระบบ อยา่งสมํ่าเสมอ      
5. ผูพ้ฒันาเกมมกีารใหค้วามสาํคญั แก่ระบบเกม      
ด้านการนําเสนอลกัษณะทางกายภาพ(Physical Evidence)      
1. สถานทีบ่รกิารมกีารออกแบบที ่ทนัสมยั      
2. สถานทีบ่รกิารมกีารเขา้ถงึได ้สะดวกสบาย      
3. มกีารใหบ้รกิารทีร่วดเรว็      

 
ส่วนท่ี 2  ความตัง้ใจซ้ือเกม 
คาํช้ีแจง  โปรดทาํเครือ่งหมาย  ลงในชอ่งทีต่รงกบัความความคดิเหน็ของทา่นมากทีส่ดุ 
 
1. ความถีใ่นการซือ้เกมของทา่น 
  สองสปัดาหค์รัง้  เดอืนละ 1 ครัง้ 
  น้อยกวา่ 1 ครัง้ต่อเดอืน 
 
2. จาํนวนการซือ้เกมของทา่นในแต่ละครัง้ 
  ครัง้ละ 1 เกม  ครัง้ละ 2-3 เกม 
  มากกวา่ 4 เกม    
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3. จาํนวนเงนิ/กาํลงัซือ้ของทา่นในแต่ละครัง้ 
  501-1,000 บาท  1,001-2,000 บาท 
  มากกวา่ 2,000 บาทขึน้ไป 
 
ส่วนท่ี 3  ข้อมลูเก่ียวกบัปัจจยัพืน้ฐานของบคุคล 
คาํช้ีแจง  โปรดทาํเครือ่งหมาย  ลงในชอ่งทีต่รงกบัความความคดิเหน็ของทา่นมากทีส่ดุ 
 
3. จาํนวนเงนิ/กาํลงัซือ้ของทา่นในแต่ละครัง้ 
  501-1,000   1,001-2,000 
 มากกวา่ 2,000 ขึน้ไป 
 
1. เพศ 
  ชาย             หญงิ            เพศทางเลอืก  
 
2. อาย ุ
  15 ปี  16-20 ปี 
  21-25 ปี  26-30 ปี 
  31-35 ปี  36-40 ปี 
  มากกวา่ 41 ปี 
 
3. อาชพี 
  นกัศกึษา       พนกังานบรษิทั            
  ขา้ราชการ      ธุรกจิสว่นตวั  
  อื่นๆ โปรดระบุ............................. 
 
4. สถานภาพ 
  โสด              สมรส            หยา่รา้ง/หมา้ย 
 
5. ระดบัการศกึษา 
  ตํ่ากวา่ปรญิญาตร ี        ปรญิญาตร ี
  ปรญิญาโท     ปรญิญาเอก 
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6. รายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืน 
  น้อยกวา่ 5,000 บาท    5,001-8,000 บาท 
  8,001-10,000 บาท   10,001-20,000 บาท 
  20,001-30,000 บาท  30,001-40,000 บาท 
  40,001-50,000 บาท  มากกวา่ 50,001 บาท 
 
7. แนวเกมทีช่อบเล่น (เลอืกไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 
  แนวผจญภยั    แนวระทกึขวญั 
  แนวแอค็ชนั    แนวกฬีา 
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